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SHARP 4^ 




♦今、'、 


EXPERT シ丨；ーズ本体十キーポード+マウス•トラックボール 
〇 Z -602 C-BK (ブラック） -- GY (グレー）標準価格356,000円（税別） 
HD タイプ〇 Z -612 C-BK (ブラック）標準価格466,000円（税別） 


PRO シリーズ本体+キーボード+マウス 

〇 Z -652 C-GY (グレー） 一 BK (ブラック）標準価格298,000円（税別） 

HD タイプ CZ -662 〇 - GY (グレー）一日1< (ブラック）標準価格408,000円（税別） 


• 写真左は CZ-612C-BK + GZ-612D-BK、 写真右は CZ-652 〇 -GY + CZ- 604 D-GY 
































アーティスティックな側面にばかり気をとられている 
ど、 X 68000 の本質を見失ってしまうかも知れません。 
X 68000 が、もどよりホリゾンタルなマシンどしての不 
偏性を有して （ 、たこどについて、異論をはさむ余地 
はないでしょう。あれだけ先銳な仕事をこなしてきた 
このマシンに普通の仕事がこなせな、、わけはない 
からです。、、わば68000の潜在能力でしょうか。この 
CPU を決断した私たちは、当然「今」もそれにつづ 
〈未来をも照準に入れていました。とこどん活かしき 
るには時間が必要です。そして、それがまた本当の 
ユーザー インターフェイスどして結ばれてくるのです。 
汎用性どいえばいささか平凡ですが、まさに真の意 
味での汎用性を謳えるマシンはそう岁〈ないはずで 
す。これまで圧倒的なご支持をいただいた感性豊 
かな ユーザー、 ソフト ノ、ウス、ノ、。ブ リツ シャー、 ハー ドべ 
ンダー各位の熱、、視線が、ここにきてまた、 X 68000 のソ 
フト/ハ-ド環境に新たな局面をひらこうど U います。 


く共通特長〉•さらに高、、次元へど進化した処理 
機肯这どヒューマンインターフェイス 、 Human 68 k 
ver 2.0、 日本語フロントエンドプロセッサ ver 2. 0 
搭載籲プロセッサの未来を先取りした68000搭載 
♦テキスト、グラフィック、スプラ仆の3画面を独立 
させた独自のメモリアーキテクチャー參 1024 X 1024 
ドット（最大表示ェリア768 X 512ドット）、高品位な 
金属までも自然 t こ表現しうる65,536色同時発色 (512 X 
512ドット時)の高解像度自然色グラフィックス •16 X 
16ドットの緻密なキャラクタを駆使できるスプラ仆機 
能（水平32スプラ仆、1画面128スブライト、65,536 

色中16色）參リアルなサウンドシーンをクリエイトで 
きるステレオ FM 音源に加え、サンプリング音源どし 
て AD PCM 搭載 • オートロード、オートイジェクトメカ 
採用、インテリジェントな 1 M バ仆の 5" FDD 2 基搭 
載籲蓄積された穸彩なジャンルのアプリケーション 
が利用できる X 68000 シリーズどソフトコンノ、。チ。 


〈 EXPERT シリーズ〉■高密度実装を象微するフォ 

ル厶、マンハッタンシエイブ_新たな領域をひらぐ 

バイトの大容量メモリを標準较備、メインメモリは 

標準で 2 M ノぐイト、最大 12 M ノ くイトまで拡張可能癱 

40 M ノ、イトノ、ードディスク搭載 ( CZ -612 C ) * •マウ 

ス.トラックボール標準裝備癱日本語入力にス厶一 

XI :対応する ASC II 準拠フルキーボードを採用。 

〈 PRO シリーズ〉•意表をつ〈ボディコンストラクシヨ 

ン、高度な実装技術に襄付けられた洗鰊ど信賴性 

の斩しいスタンダードフォル厶•高度なシステム化 

への対応を考慮した4スロットの拡張 I /〇スロット 

標準装備•ブロニーズに対応した大容量ファイル、 

40 M ^ ぐイト/ヽードディスク搭載 （ CZ -662 C ) * 籲 2 M 

バイトの大容量メモリを標準装備春マウス標準装 

備参使いやすいワイドスケールのフルキーボード0 

崁 CZ-602C、CZ-652C には、本体内に内蔵できる增設用の 
40M バイトハードディスクドライブ (CZ-64H 標準価格120.000 
円税別•取付費別）をサポート。 


XXG8000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT • PRO 


選べる 4 タイプのデイスブレイをサポート 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 mm ) CZ -602 D - GY (グレー) .- BK (ブラック）標準価格99.800円 （チルトスタンド同梱•税別） 
15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 mm ) GZ -612 D - GY (グレー） .- BK (ブラック）標準価格119,800円 （チルトスタンド同捆.税別） 
14型カラーディスプレイ （ドットビッチ 0.31 mm ) GZ -603 D - GY (グレー） .- BK (ブラック）摞準価格84.800円 （チルトスタンド同梱•税別） 

14型カラーディスプレイ （ドットビッチ 0.31 mm ) 〇 Z -604 D - GY (グレー; .- BK (ブラック）標準価格94.800円(スピーカ -2 個チルトスタント•同梱•税^) 


EXED - ダ-ズグッズ 

プレゼント実施中 


•いま、 EXE 会貝よりご紹介のお客様が EXE ショップで X 68000 シ 1 トズを購入されますと、 EXE 会興に EXE 
ダーズグッズをプレゼントします。詳しくは EXE ショップにお問い合わせください。 

• また、 X 68000 シ M — ズをご購入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください。 


本広告に柑枚しております商品および役務の価侪には m 税は 
穴まれておりませんので,ご瞄人の際， m 找税額をお A ： 払 t 、下さい 


^ •お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 a(06)621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1 161(大代表） 








人気ゲームのシステムを彳荣る 浦川博之•松井 信 

アーケードに見るゲームシステム 田尻智 
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表紙絵：須藤牧人 

UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の〇站です 
Mach はカーネギー メロ ン大学の OS 名です 
CP/M.P-CPM.CP/M plus.CP/M-86.CP/M-68K,CP/M- 80 
00, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS.MS-OS/2.XENIX.MACRO 80.MS C は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9.0S-9/68000.0S-9000.MW C(iMICROWARE 
UCSD p-system はカリフ: t ルニア大学理事会 
WordStar.WordMaster は WORDSTAR International 
TURBO PASCAL.TURBO C.SIDEKICK は BOLAND INTERNAT 
IONAL 

LSI CULSI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 

の商標ですその他.ブログラム名. CPU 名は一粒 
に各メーカーの登録商摞です本文中では- TM ” 

~R " マークは 明記していません 
本誌に18載され t ブ a グラムの著作権はブ□グラム 
作成者に保留されています茗作慯法上. PDS と明 
K されたもの以外.個人て使用するほかの無断?1111 
は 禁じられています. 
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SHARP 


クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 


CZ-600C/601C/611C/602C/612C 



ディスプレイ関連 


カラ-ディスプレイテレビ 


カラーデイス ブレイ 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -602 D - GY-BK 

標準価格99,800円（税別） 
トスタンド同梱） 


(チルトフ 




15型カラーデイスプレイテレビ 

CZ -612 D - GY-BK 
檷準価格119,800円 （税別） 
(チルトスタンド同梱） 


カラーディスプレイ 



14 型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - GY-BK 

懌準®格94,800円（税別） 

(スピーカ -2 個•チルトスタント•同梱） 



14型カラーディスプレイ 

CZ -603 D - GY-BK 

摞準価格84,800円 （税別） 
(チルトスタンド同梱） 


21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

標準価格148,000円（税別) 
(スピーカー2個同梱） 


チューナー 


m 


RGB システムチューナー 

CZ -6 TU - GY-BK 

樑準価格33,100円（税別） 

(リモコンィ寸） 


CRT フイノレター 


高性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用） 


画像入力 


カラーイメージスキャナ〜 

CZ -8 NS 1 

摞準価格188,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ -6 BN 1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 


カラーイメージユニット* 2 


CZ -6 VT 1 

CZ -6 VT 1 -BK 

標準価格69,800円（税別） 


プリンタ 


ファイル 


カラープリンタ 


ドットプリンタ 


JOeI 01^ 

« H sum- 

■■■ 


0 


熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

標準価格65,800円（税別） 


(信号ケーブル同梱） 


24ピンカラー漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PG 1 

標準価格130,000円(税別） 


( ft 号ケーブル同梱） 


0 




熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
漂準価格99,800円（税別〉 
(信号ケーブル同梱） 


24ビンカラー漢字プリンタ（136析） 

CZ -8 PG 2 

標準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

霈準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ビン漢字プリンタ（136析） 
CZ -8 PK 10 
標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ハードディスク 



ハードディスクユこット (20 MB ) 

CZ -620 H 

摞準価格178,000円（税別) 




增設用ハードディスクドライブ 

(40 MB ) 

CZ -64 H 

愫準価格120,000円（税別） 
(取 付费 別) 

楽取付に間しては シャープ 
お客様 ご 相談窓口にて ご 
相談ください。 


カラーイメージジェット 




カラーイメージジェット *3 ru^/J 

IO-735X レ〆 

_準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売) 


•1 ご使用に描しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1 に同梱の RS-232C ケーブルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルポード CZ-6BN1 梯準価格29,800円（税別）で接 H? してください, 
*2 CZ>603D/604D、CU-2〗HD をご使用の場合は、 RGB システムチューナー GZATU (別売）が必要です' 

*3 別売の價号ケーブル IO-73GX 檷準価格5,500円（税別）で接統して下さい。 



trMin 、ン" 

ーズ用 






田： 71 烛迎 


籲立体映像セット 

*CZ*8BR1 

29.800円 

• 24 ビン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ-8PK10 97.800円 



參パーソナルテロッパ* 2 

CZ-8DT2 

44.800円 

• 24ドット熱転写カラー漢字ブリンタ 

CZ-8PC3 65.80 OR 

標準恤格は柷別で 




• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 99.800円 

カラー ディスプレイ 

コ 

FM 音源 

コ 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4-GY 99.800円 

參2〗型カラーディスプレイ* 1 

CU-21HD 

148.000円 

參ステレオタイプ FM 音源ボード 

CZ-8BS1 

23.800円 

•カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 198.000円 




スピーカー(2 本 1 姐）標準装備、 ミュージックツール 同梱 


參カラーイメージジ エツ ト 

IO-735X 248.000円 

映像•画像入力編集装置 

コ 

プリンタ 

コ 



• カラーイメージスキャナ 

CZ-8NS1 

188.000円 

• 24 ビンカラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ-8PG1 

130,000円 

ファイル 

籲カラーイメージボードII 

CZ-8BV2 

39.800円 

• 24ビンカラー漢字プリンタ (136 桁） 

CZ-8PG2 

160.000円 

• ミニフロッピ-ディスクニット (2HD*2D)' 

3 ^GZ-520F 118.000円 


淡 Ir - y 。 株式会《 • お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部 〒545 大阪市阿倍野区長池町 22番22 号 0(06)621-1221 (大イ- 

































































ネットワーク 



その他 


拡張メモリ 


インターフェイス 数値演算プロセッサ 



1 MB 增設 RAM ボード 
(CZ-600C 用） 

CZ -6 BE 1 

摞準価格35,000円（税別） 



ユニバーサル I / O ポード 

CZ -6 BU 1 

標準価格39,800円(税別） 



数値演算プロセッサボード 

CZ -6 BP 1 

標準価格79,800円（税別） 



1 MB 增設 RAM ボード* 4 
(CZ-601G/611G/652C/ 
662C 用） 

CZ -6 BE 1 A 

摞準偭格38,000円（税別） 



2 MB 増設 RAM ポート•事 5 

CZ -6 BE 2 

櫸準価格79,800円（税別） 



II 


GP •旧ボード 

CZ -6 BG 1 

襟準価格59,800円(税別） 



增設用 RS-232C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ -6 BF 1 

標準価格49,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ -6 BC 1 

棵準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 

標準価格26,800円（税別） 


4MB 增設 RAM ボード* 5 

CZ -6 BE 4 

播準価格138,000円（税別） 


モデム 



モデムユニット* 6 

CZ -8 TM 2 
標準価格49,800円（税別） 
(RS-232C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 


〇二 

RS-232C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

摞準偭格7,200円(税別） 



RS-232C ケーブル 
(ク□ス接続型） 

CZ -8 LM 2 

標準価格7,200円(税別） 


し AN ポー ド 


LAN ボード 

CZ -6 BL 1 

棵準価格268,000円（税別） 

•電甬ユニット•ソフトウェア 
(ネット 7 -クドライパ Verl.O) 同梱 



インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

標準価格23,800円（税別） 


マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 
標準価格9,800円(税別） 



トラックポール 

CZ -8 NT 1 

標準価格13,800円(税別） 


マヴス 

CZ -8 NM 2 A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

標準価格1,700円(税別） 


拡張スロット 



拡張 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 

CZ -6 EB 1 

CZ -6 EB 1 -BK 

摞準価格88,000円（税別） 


スピーカー 


アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

標準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 
(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 

CZ -6 SD 1 

檷準価格44,800円(税別） 






*4 CZ-652C、662C をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ-SBE1A の右横に® マーク 表示のあるものをお買い求めください。 

*5 ご使用に際 U： は、あらかじめ別売の 1MB 增設 RAM ボード CZ-6BE1 棵準価格35,000円（税別 .CZ-600C 用）、 GZ-6BE 1 A 標準価格38,000円（税別 •CZmiC、CZ-611C、652C、662C 用）を增設じ T ください。 
* 6モデム ユニット CZ-8TM 2 に 同梱のソフトはX 1/X 1 ターボシリ ーズ用です。 


• ミニフ□ッビ-ディスクユニット (2D) ★ CZ-502F 

99,800円 

•ミ::フ□ッビ-ディスクユニット (2D.! ドライブ） CZ-503F 

49,800円 

• 增設用 ミニフ 〇 ッビーディス外•ライブ (2D) * 4 

CZ-53F-BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

參モデムユニット （300/ 1200ポー） 

CZ-8TM2 

49,800円 

♦ 320KB 外部 メモリ 

CZ-8BE2 

29,800円 

争 RS-232G. マウスボード*5 

CZ-8BM2 

19,800円 

• フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ-8BF1 

14,800円 


籲 JIS 第 1 水準漢字 ROM* 7 

CZ-8BK2 

19,800円 

• RS-232C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ-8 し M1 

7,200円 

• RS-232C 用ケーブル(ク□ス接続型） 

CZ-8 し M2 

7,200円 

籲拡張 I/O ボックス 

CZ-8EB3 

33,800円 

• RF コンノ、'一夕* 8 

AN-58C 

2,980円 

♦インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

23,800円 

鲁マウス • トラックホール 

CZ-8NM3 

9,800円 

争マウス 

CZ-8NM2A 

6,800円 

• トラックポール 

CZ-8NT1 

13,800円 


耱ジョイカード 

CZ-8NJ1 

1,700円 

•チルトスタンド *9 CZ-6ST1-E-B 

5,800円 

•高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

19,800円 

争スキャナ用パラレルポード*11 

CZ-8BN1 

27,800円 


•品番中の-表示は、 B< ブラック〉 .E くオフィスグレー〉を示します。亲1 
XIターボ Z シリーズ用 CZ-862C には接統できません 《3X1 夕 
ーポシリーズ用 *4 CZ-830C 用 *5 XIシリーズ用豪6〇 Z-850C 
で CZ-520F を使用する場合に必要豪7 CZ- 800 C、 80 1C. 802C、 
803G、811C、820C 用 *8 CZ-820C、 8220、 830C 用 *9 CZ-600D、 
880D、830D 用 * 10 M 15 型用 *11 CZ-8NS1 用籲接統等の 
明につきまじ C は、周辺機器総合カタログをご参照ください c 

_ ★ 印の商品は在庫僅少です。 

本広かこ掲枚しております商品および役務の価格には消 <5税は 
穴まれておりませんので、ご胧人の原、消 W 税舶をお itlAi 、下さい。 


二 機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表〉 





























































SHARP 

11 アート w と呼べる高水準のソフトウェアが 


データと 上手につきあう法、教えます。 

情報人の24時間をマネージメント、 厂サイノ 《ーノート」新登場。 


プライべ一卜なデータやビジネスデータを簡単な操作で管理•運営でき 
るパーソナルデータベースです。リフィル、タックシール、ハガキなどへの 
印字も 0 K 。 シャープ電子手帳とのデータ変換（別売の通信ケーブル 
が必要）も実現。電子手帳を X 68000 の情報端末とじ C 利用できます。 

_住所録名刺管理電話帳総合管理機能：最大32760件1ファイルの大容置デー 
夕管理。名利管理では画像データの表示も可能•カレンダー機能•スケジュール機 
能籲家計簿管理機能籲メモ管理機能《高速マルチ検索 
機能籲世界時計時計/バイオリズム/電 
TWIT Mill rTTTOi 卓など多彩なアクセサリー機能•各種出 

HJH カフォ-ムを装備:システム手帳リフィル(バ 
_ィブルサイズ）、 A4、A5、 連続帳票、宛名ラ 
I ベル、ハカキなどに対応•ファイル形式は 
| 「CARD PRO *68 K 」 と完全 コンパチブル。 





CYBERNOTE PRO-60K 


CZ -243 BS 標準価格19,800円（税別） 


必要なとき、し 、つでも使;€5、 サツと呼び出せる。 
メモリ常駐型のステーシヨナリーソフトウェア。 



他のソフトを実行中でも呼び出して使える便利ツール。使い方は簡単、 


他のアプリケーションを起動する前に、このソフトを一度起動するだけ。 
これで、他のアプリケーション実行中にも、「メモ」や「スケジュール」、「住 


所録」など Stationery PRO -68 K の持つ多彩な機能がワンタッチで使え 


ます。また、 X 68000 上で入力したデ 
一夕をシャープ電子手帳の 

「電話帳」、「スケジュール」、| 

「メモ」へ送信したり、逆に 
電子手帳側からデータを受信して 
編集することができます（別売の通 
信ケーブルが必要)。 



Stationery »6 ok 


CZ -240 BS 標準価格14,800円（税別) 



.. : ' 




欲如-及株式会《 籲お問い合わせは•••シャープ㈱電子檐器事業本部テレビ事楽部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地0(03)260-116〗（大代表）へ， 

























































X 的 000 を サボー ト 0 



シャープオリジナルソフトウェア 

XKB 日 000 




■ CZ -252 MS 標準価格28.800円(税別) 
24 ト ラック対応 MIDI マルチレコー 
デイングソフト Musicstudio PRO - 
68 K がバージョンアップしました。 
従来の機能に加え、小節間のコ 
ピー及びデリートや、 MIDI インフ 
ット モニター など、数々の機能を 
追加•改良。さらに使いやすくなり 
ました。 

* MIDI ボート. (CZ-6BM 1 >が必要です。 



MUSIC PRO 60 K 〔 MIDI 〕 


■ CZ -247 MS 棵準価格28.800円(税別） 
MIDI 対応自動伴奏機能をサボ 
一卜、簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめます。 

嵌 MIDI ボード （CZ-6BM1) が必要です,, 


ソングライブラリ <101曲集〉 


■ CZ -248 MS 標準価格8,800円（税別） 
鑑賞用と音楽データ加工作成用 
からなるライブラリです C 




NEW PrintShop PRO60K 
_ ■ 


■ CZ -221 HS 標準価格19.800円(税 SIJ ) 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティピリティツール。ほとんど 
の処理をアイコンで表示しマウス 
で選ぶフレンドリーオペ レーシヨ ン。 




TOP 給与計算エキスパート 


■ CZ -228 BS 標準価格200,000円(税 SIJ ) 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 



TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 播準価格200.000円(税^) 
会計エキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 



■ CZ -226 BS 標準価格29.800円 (税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーショナルデータベース。 


CARD PRO *68 K 用システム手楼リフィル集 


■ C 2-241 BS 镙準価格9.800円(税別） 


CARO PR 068 K 用活用フォーム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9.800円（税別） 




OS -9/ X 68000 


■ CZ -219 SS 檷单価格29.800円(税別） 


Human 68 k ver 2.0 


■ CZ -244 SS 播 m 価格9.800円（税別） 


X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん 、 AD PCM 音声、 FM 音 
源とグラフィックの同時再生とい 


つたマルチメディア機能をサボー 
卜。 0 S -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイム機能を活かした使い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 
す。また、これまでのデータ資産も 
活かせます。 H ぽ tT 社 


システムパフォーマンスを高める 
処理機能を付加した Human 68 k 
の最新バージョンです> マルチタ 
スクに近い処理環境を提供する 
バックグラウンド処理、ネットワーク 
処王里、ファイルアクセスのスピード 
アップなど、さらに高い次元へと 
進化した機能とユーザーインター 
フェイス。大容量メディアにも対応。 



■ CZ -215 MS 標準価格17.800円(税 SIJ ) 
AD PCM 機能を活かす高機能 
サンブリングエディタ。多彩な EDI 
TOR を装備 、サンプリング音のデ 
一夕は BAS IC でも活用できます> 



■ CZ -214 MS 檷準価格15,800円(税別) 
スタジオのコンソールパネルを操 
作する感覚で FM 音源による音 
創りが楽しめるサウンドエディタ。 



■ CZ -213 MS 摞準価格18.800円(税^) 
最大8ハートのスコア（総譜）が 
書け、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワーブロ &演奏用ツール。 


グラフィックライブラリ VOL .1 


■ CZ -235 GS 標準価格8.800円(税別） 
赛中見舞用を中心とした NEW Print 
Shop PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 


グラフィックライブラリ VOL .2 


■ C 2-236 GS 標準価格8,800円（税別） 
年賀:!犬を中心とした NEW PrintShop 
PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 



■ CZ -220 BS 櫟準価格58,000円(税別） 
コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、葑線ドライバー付 
レポートライター機能、10進31桁 
の高精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
ーシヨナルデータベースです。 


BUSINESS ミ： 60 K 


■ C 2-212 BS 襟車価格68.000円(税 SIJ ) 
スプレッドシート（表計算）、デー 
タベース、グラフ作成機能を緊密 
に一体化させた統合ビジネスツ 
_ルです。マウス対応のやさしい 
オペレーション、高度なエディタ機 
能、豊富な関数群など、初心者 
からブロまで幅広く使えます。 



シューテイングゲーム 

ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
樺準価格7.800円(税別） 
CK 0 NAMI . 1988 


一 S 



シューティングゲーム 

〈沙 羅曼蛇〉 
■ CZ -218 AS 
標準価格8.的0円(税別) 
CjKONAMI . 1989 



ブ a ックゲーム 

くアルカノイド〉 
■ CZ .222 AS 
摞準価格7.800円(税別） 
OTAITO C 0 RP 1987 


ドライブゲーム 

くフルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
播準価格8.800円(税別） 
C TAITO C 0 RP . 1988 


スポーツゲーム 

ぐ熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
檷準価格7,800円(税別） 
CtTECHNOS JAWN COOP I 娜 



アクションゲーム 

くパックマニア〉 

■ CZ -233 AS 
標準価格7,800円（税別） 
C NAMC 0 



アクションゲーム 

〈ニュージーランド 

ストーリ—〉 

■ CZ -230 AS 
標準価格8.800円〈税別) 
C TAITO C 0 RP 1989 



スポーツゲーム 

く V ’ BA しし> 

■ CZ -246 AS 
摞準価格7.900円（税別） 

C TECHNOS JAPAN CCflP 1989 



パイクレーシングゲーム 
く スーパー ハングオン〉 

■ CZ -238 AS 
檷準価格8,800円(税別) 
C SEGA 1987 



ジェットヘリ•シミュレーシヨン/—ム 

くサンダーブレード〉 
■ CZ -239 AS 
標準価格9.500円（税別） 
OSEGA 1987 



■ CZ -21 ILS 摞準価格39.800円 (税別) 
〇コンパイラをはじめ各種 ツールを 
装備。 0 S 上のプログラム開発を効 
率良くサポートします。 


THE 福袋 V 2.0 


■ CZ -224 LS 標準価格9.980円(税別） 


AI -68 K(Staff USP/OPS PRO -68 K ) 


■ CZ -234 し S 橾準価格188.000円(税 SIJ ) 
本格的な AI プログラム開発ツール。 



■ CZ -223 CS 摞準価格19.800円(税別） 

300-19. 200 BPS までの通信速 

度に対応し、各種 データベースの 
漢字端末やパソコン通信に利用 
できる高機能通信ソフトです。逆ス 
クロー ル機能や自動実行機能、ま 
た豊富な編集機能を装備,， 
Xmodem や 、 T ranslt プロ トコルもサ 
ポートしています。 


本広告に揭躲しております商品および役務の価格には税は 
穴まれておりませんので、ご購人の際、税額をお支払いドさい。 








































































































XB 8000 対応 
増設用 RAM ボー K 

I 1 M 日増設 RAM ボード 

/CZ-601C/611C/652C/662C/ 対応、 

I 内蔵用メモリ取付コネクタに実装* ) 

PIO-6BE1-A 

(内蔵用） 

¥25.000 

春 2 M 巳増設 RAM ボード 
PIO-6BE2-2M 

^張1/070’ントに) 

¥50.000 




•4 MB 増設 RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 


/拡張 I/O スロットに、 
I 実装* ) 

¥ 88.000 



«上 K の表不価格には消資税が含まれておりません， 

« CZ ~ 600C / 601C / 6nC / 652C ,' 662C でのご使用の探にばあらかじめ 1MB 増設 RAM ポート•(内*用）を笑装して下さい。 


10 DATA 


ノ、•ソコン]«设 RAM のトツプブランド 

II アず一 •チータ機器 


本社/サポートセンター〒 920 金沢市駅西本町卜 5-41 
束京営業所〒 101 東京都千代田区神田®山町 6 松崎ビル 4F 
大阪営業所〒 532 大阪市淀川区西中島 7 - 14 - 35 大阪屋北 5 号館 


TEL . 0762 - 2 卜 4812 FAX . 0762 - 24-9300 
TE し 03 - 254-0301 FAX . 03 - 254-9609 

TEL . 06 - 303-3010 FAX . 06 - 303-31 10 



咐设川メモリの ^ n メ—力〈アィ•才！データ〉か.-^、 
f.vl 1 ?/ I の X 6 00 〇 〇 0)1] I 枘設 R AM ボードが誕 ^I 。 


アイ•才！データの増設 RAM ボードは高信頼性と先進 

テクノロジー、そ__>て優れたコストパフォ—マンスで多くのパソ 
コン•ユー ザに「増設用 メモリならアイ•ォー •デ ー タ」の評価 
をいただいています。 

いま、その成果を凝縮した X 68000 用 増設 RAM ボ 
1ド、 1MB、2MB、4MB の3タイプが誕生しました0 
この 増設 R A M ボ—ドが。ハソコンヮ—プロの 仮名漢字変換 
やハ|ドデイスクからのデータ読み込みを高速化し、00や 
CAD など肥大化するプログラムを効率よく働かせます。 
X 68000 の高次元の。ハフォーマンスを引き出し、ア 
ス -K^ ックな感 tt を刺激するのは、アイ • ォー•データです。 













16 MHz で快調に動ぐザックスの ERX 318 P た ir 昍〇00。 X 6800 晒ゲームソフト開発に最適です。 


クリエイテ^ブワークステーション X 68000 を、さらにエキサイトさせる開発者への 
ザックスからの一つの解答 0 それがインサーキット•エミュレー夂 ERX 318 P for 
68000です。共通ュ土ットを EVX 388とすると、 PC -9801 を中心とする MS-DOS 


マシーンに、 また AXIS を用いると EWS 

(UNIX マシーン）をホストコンピュータと 

して使用すること力すて、'きます。 CG やコン 

ピュータ •ミュ ージッタなど、ゲームソフト 

の開発には最適な ICE です。 

❿システム価格： EVX 388+ ERX 68000 ¥1,624,000 
(消費税別） AXIS + ERX 68000 ¥2,224,000 


ERX 318 P for 68000システム構成図 



ERX318P for 68000 の特長- 

參ォブジェクトのロー ド時間: 64 K バイトを27秒でロード 
•ブレーク数: 64 K x 4ポイント（ワイルドカード使用可能） 

♦ホストコンピュータ： PC -9801 を中心とする MS - DOS マシン (EVX 
388システム)、 EWS を中心とした LAN 環境 （ AXIS システム） 


Zax Corporation 

株式会社ザックス 

本 社/〒167東京都杉並区荻窪 5-20-12 

TEL 03(392)3331( tt ) FAX .03 (393)3878 
大阪営業所/〒532大阪市淀川区木川東 3-5-21 第3九善ビル 
fE し 06(303)2671 ⑽ FAX .06(303) 2454 


微微 0120 - 378-388 

• MS - DOS は米 | tl マイクロソフト社. ICE は求 W インテル朴 . Ethernetii 
米 i ゼロックス n の u 鉍商標です。 




















































: U68000 


胁3 函^ 7 


業界の新星、ロゴスシステムが 
ユーザーの希望を"!つの形にしました。 
これは必要だとか便利じゃない、快感だ./ 


有名パソコンショップでお求め下さ t 


THE FILE PROFESSOR の実力 


ディスクのバックアップ、ディスクのエディット、ディ 
スクの初期化、ディスクの比較、ディスクの検査、ディ 
スクの情報、 FAT のエディット、ファイルの検索、デ 
ィレクトリのコピー、ディレクトリの削除、ヴォリュー 
ムラべルの設定、ディレクトリの作成、ディレクトリ構 
造の再読み込み、ディレクトリ構造の印刷、ディレクト 
リ名の変更、ディレクトリ内容のソート、削除ファイル 
の復元、ファイル属性の変更、ファイルのコピー/移動、 
ファイルの削除、ファイルのエディット、ファイルの配 
臞情報、ファイル ー M の印刷、ファイル名の変更、ファ 
イルのソート、ファイル更新日時の変更、ファイルの表 
示、ファイルの奨行、カレンダー、八ードディスクの直 
掇エディット、システム情報の表示、コマンドシェル、 
現在時刻の変更。 


■©誠 滅私 


このソフトはロゴスシステムのデビュー作です。でも、だか 
らといってなめてもらっちゃあ困ります。私達は、いろいろな 
ソフトを作りました。そのどれもが他社から発売されていまし 
た。出来る事ならば自分達で発売したい/その願いがやっとか 
ないました。 


ロゴスシステム 

〒615京都市右京区西院上今田町 17-1 LSP ビル 4 F 
TEL (075) 812-6383 FAX (075) 822-6915 


















































































































WiTEm 

株式会社ア - f ■テ Zj 

本社/〒251神奈川県藤沢市南藤沢 8-1-202 

TE し 046 B -27-16 B 8 代） FAX .0466- E 7-2800 
東京ショールーム/〒105東京都港区新橋 4-31-7 中村ビル 7 F 
TE し 03-434-41 71 FAX .03-5472-5315 



Xstor 40はシャープ X 68000 専用に開発したハー 
ドテ V スクです。従来の汎用サブシステムにはな 
い数々の特徴とハイセンスなデ If インを実現した 
省スペースタイプの高品質ハードディスクです。 


■厚さ 35»mn 。 X68000 本体の下にそのまま設置可能。 

■平均アグ fe スタイム 23 ms 。 満足のいく高速性能を提供。 

■ノ、•ーソナルには余裕の 40M/ く仆の記憶容量。更に增設用 HXD 
042を付加することにより最大 80M バイトまでのディスクシステム 
が利用可能。 

■目的に応じた2モデルを用意。ハードディスクを初めて使う場合 
の1台目用と、すでにハードディスクを利用していて增設する場 
合の增股タイプを用意。 

■Human 68K(Ve「1.00 以上) OS9 対応。既存の多くのソフトウェ 
アがそのまま利用可能。 

■交替セクタをユーザ領域から独立。しかも Format プログラムに 
より自動実行。 

■切電時のオートパーキングロックを採用。不意な衝擊に対じ T も 
磁気面を保護。 

■高品質、低価格を実現。 

HXD040:40MB/23ms パ台目用………… ¥118,000 

(X68000/ACE/EXPERT/PRO 対応） 
HXD042:40MB/23ms/2 台目用 ¥128.000 

( X 68000 ACE く HD >/ EXPERT < HD >/ PRO < HD >/ HXD 040 の増設用） 

• データ転送速度/1 .5MB/S 籲増設/ HXD042 を1台増設可能 

• インターフェイス/ SCSI (シングルユーザ)•交替処理/ FORMAT 

コマンドによるセクタ単位の自動交替処理•電源/入力 AC100V 

50/60HZ 消費電力 25W(MAX) •外形寸法/ 35HX155WX313D 

晒(突起物は含まず）•重置/約2.5吣 

(付属品 > 接統ケーブル、取扱いマ ニ ュアル、メンテナンス登録カード、 
ターミネータ ( HXD 042 のみ） 






























働 NEW サイクロン 編売旬 


※バージョンアップ対応受付中。バージョンアップを希望の方は、弊社 
サイクロン Expressa 68係宛に電話またはハガキでご連絡下さい。 


政 

サイクロン Express ひ B 8 98,000円 


サイクロン推奨 3 D リンクソフト 


ここまできました步 f クロンの表現力/ 

サイクロン Express び68は、従来パソコンでは難しいとされていたポリゴ 
ンデータの取り込みを可能にしました。物体数が多ければ多いほど威 
力を発揮する「ボクセル分割」との組み合わせで:どんなに複雑な_像 
のデータ処理もこれまでになくスピーデ^です。また、文字にレンダリン 
グをかけたり、マクロデータの拡大縮小が自由にでき、表現の領域が 
一段と広がります。さらに、マッピング機能の充実で表現力がアッズテ 
クス チュア マツ ピンク： バンプ マツ ピンク：1 つの 物体に貼りつけることで 
複数の質感表現ができるアトリビ'ュートマッピングなど、ありとあらゆる材 
質によって、リアリティーに富んだ高品位画像が自由自在で 


•「 Z， S TRIPHONY DIGITAL CRAFTj 

(ツアイト社） 

CA □より簡単/自由に文字も描ける3次元画像制作ソフト。 

ポリゴンデータとして直接サイクロンに送れま1"。 

•その他「ベクトルエース j (イメージテクノロジー研究所)に対応検討中0これに 
より手軽に各種文字フォントをサイクロンでレ f トレースすることが可能になります^ 
〈キヤラクター画像:写真上〉 

重藤霣一様(福岡県）賞金20万円 

厳正な t 査の結果上記の作品に決定いたしました。 

〈ネーミング〉サイクロン Express び 
仁田霣太檐(東京都）賞金5万円 

ポリゴン対応の新機種にふさわしい素敵な名前がつきました。 


サイクロンはアンスのオリジナル CG 商品です 



株式会社アンス•コンサルタンヅ 


九州本社/〒810福岡市中央区平丘町68 
phone.092-522-6347 FAX092-521-0400 
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M 脇翻 職_ 

the earth self defense force 


SIDE MOON 


宇宙艇の設計から 
攻撃方法の入力まで 0 

すべてがフルメタル感覚。 


月の裏側で起こった異変は壮絶な戦いの幕開けだった。 

無限の間の中、様々なスペースウエボンが炸裂する。 

敵機の重装を貫く光の刃、陽子砲。閃光に鈍く輝くフルメタル感覚の戦闘機。 
息づまる銃擊戦を繰り広げる基地破壊工作ロボット。 

触れるものすべてを宇宙の塵に変える機雷群。 

このスペースウォーが、太陽系全惑星の運命を決する。 

/、イパ ー SF シミュレーシヨンゲーム「ファーサイドムーン」 


XI68000 4月13日発売9,500円 (3 m °) 



• MACS 搭載部品、武器 





#メインエンジン 

MACS の移動のための主機 W 1,. 

左右対称に搭數 


#サブエンジン 
MACS の回転暹動をつかさど 
るもので機体の左右に最低1台 
ずつ必要- 

•CPU 

MACS の 

これ！::ソフド?エアを送り込み行 
動を指示... 

•通信機 

飛行中のソフ K ? エアの入れ» 
え.回練の遮断を行なうために 
必要。 

•コンテナ 

投下機器類を運ぶためのコン 
テナ， 


•短膝 

UE の飛行体を見つけるための 
もの蹋子砲•光子砲. ECM と 
ペアて使用 

參基地 センサ 
基地を発見するためのもの. 
これが無いと敵基地が見えな 
いので.基地攻擎のときは必 
す格«す * t 


■V ■■ •ビーコンセンサ 
■丨 I ，1¢■したビーコンの電油を受け 
P I « A a < n , 各橹セ w のなかで u 

ipjr ■ 一番有効拒!！が長い t 



•対空 レーダ 
隕石…#£•浦嫂見する 
もの。光子砲とベアで使用. 


癱陽子砲 

UE の飛行体を攻擎する武器 
短拒 W センサとペアで使用， 


•光子砲 

小石のほか C . UE の 
ビーコン•柵常を破«でさる 


•電磁砲 

ECM (電波如|)発射装 I 
破!*力はないが， UE の CP 
U を一時的に停止させるこ 
とがで#る. 

| •ビー;3ン 
電波発信器電波灯台のよう 
なの 


•機當 

浮遊機«,敵味方の区別なく 
触れたものを®壞， 


♦ボーン 

基地攻擎用歩行ロポッ h 
前方に»子®を装儇して敵 
を見つけると攻擎。 





絶贊発売中 

SUPER REAL TIME WA 

体ごと引き込まれる 

R SIMULATION GAME 

史実を越えた 

めざすは、技の頂点か。 

浪漫が レールを 滑り 

迫力の戦關シーン。 

凄じい迫力の局地戦。 

人生の頂点か。 

大陸を横切る 0 

大海令 

V 人海令 

条潘ぃ死餚 

2 WAY コル フンミ：! レ*- •ン3ン ケーム 

JDouble bogle 

力)しィィル 


2,800円 

SS 8 , 800 円 

SS 9.50 OR 

SS 12,80(¢ 


嚣アートテインク 


亍275習志野市津田沼 2- 丨丨 -20 
TE し 0474-77-7541 




































■nauARiiim 

©1990 KOIMAMI 


撃つ、消す、參 4* になる。 


みんなが楽しくなって、ドキドキじ C 、 夢中になる。そんなゲームがつくりたくって、とうとう出てきた。 
その名も「クオース」。シューテイングの楽しさとパズルの奥深さがドッキング^だからカンタンに遊べ 
て、それでいてあきない。だれかれかまわず巻きこんで、それ行け熱中楽園へ。全国イッキに新発売。 


X68000 版 

4月下旬発売予定予価6,80 on 


MSX 2 版好評発売中 ■ PC -9801 版近日発売予定■ゲームボーイ版好評発売中■ファミコン版4月13日発売 

落ちて来るスロックを四角にして消してゆきます)一度にたくさん消すと効率的で得点も大幅アツス。下のラインまで来るとゲームオーバーです^ 



つ，—コ utr ユー s コ，■ココ グー U ボー *f は任天耋の商摞です。 msx マークはアスキーの商樺てす 


□ナミ株式会社 

本社/〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府躉中市庄内栄町4丁目23番18号礼镘営藥所/〒060礼幔市中央区北1条西5丁目2番9号播岡営業所〒810福岡市中央区天神2丁目8番30号 
週刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】札《0 11(241)4900 I 東北地区】#森0! 77 (22)5 7 31 1火田01 88 (2め 7 000 【 W 東地区1東京〇 3 ( 2 «; 9 110【北陞地区】新渴0巧( 229 )丨 Ml 
【閭西地区】大阪 06(334)0399 【九蜊地区】福岡 092(715)8200 大牟田0944 (55)4444 鹿咒*0994 (72) 0606 ダイヤルは正確に/ 









































ぼくは、「クオ—ス J のここが好き。 














2 年前 、ゲームセンターを賑わした大人気シューテインクゲーム 
「ジェミニウインク i が、キミの X 60 K で今、蘇る// 


幾千の流星が降りそそいだ年、世界は 
蟲 UII われていた。人々ば孤立し、街 
ば减び、植物 U 埋 A 尽くされた。蟲た 
ちはさら i こ勢いを増し、殘された僅6、 
な地さ1も蝕んでゆく。そしてつい U 
最高槻痤指令第307号、コード名 >ェ 
ミニウイン7は発動された ……! 


♦特徴 ♦ 

•二人同時ブレイ可能 

• FM 音源、 ADPCM 対応 

•MIDI 対応 (*) 

•ジョイスティック対応 

対応楽器ローランド 

•縦横画面モード対応 

MT -32 

•5*8 HD 2枚組 

CM -32 L 

CM - B 4 

X 68000 

(») 対応機種ごとに、 
それぞれ違った 

全シリーズ対応 

BGM をお楽しみ 
いただけます。 

予価8,800円 


Copyright ©1987 TECMO 




艶やかなファッション界を襲ラ奇怪な連続殺人事件。 
南米の血に隠された秘密とは？ 

そじ C 魅由を待ち受ける血族の宿命は7 


あだし、魅由。 

新宿にあるデザイン•スタジオの、新人 A . D (アバレル*デザイナー)。…な 
んだけど、あたしの持つてる妙な「力 j みだいなモノ -人の心が判つちや 
つたり、変にカンが良かつだり--一のせいで、周りからは「名探偵魅由 j 
なんて呼ばれて、よ<相賧事を持ち込まれたりしている。で、そんなある 
日、友達のモデルが、突然、殺されてしまつだ。そして、あたしの親友だ 
つだ唯も…/これつて…ひよつとして連続殺人事件つてヤツ ？I 


美少女名探偵魅巾の繰り広げる 

ミステリアスアニメーションアドベンチャー第1弾.グ 

この春発売// 



X 680 M 対応 54 HD 

標準価格8,800円 
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心 






私 ';.-^ '• • * A ^ 

1 -'. 


浅編: 


心 






W ： 


対応ソフト紹介 


38 万キロの虚空 


SX - B 8 M 仕様 


品名 MIDI インターフ; l ースポード 


純正コンパチブル 

「 SX -68 M 」 は、純正品との互換性を保ちつつ⑼） 
さらに、お求めやすい低価格におさえた、 X 68000 
シリーズ専用 MIDI インターフェースボードです。 

特徴としては、ボード本体に直接 MIDI 規格の 
DIN コネクタを装着することによって、中間に変 
換ケーブルを使用する必要がなくなりました。ま 
た、クロック部に安定度の高いオシュレーターを 
採用することにより、さらに信頼度の高いものと 
なっております。もちろん、従来の MIDI ボード 
をサボートするソフトウェアはそのままお使いに 
なれます。 

SX -68 M で、あなたもすばらしい MIDI の世界 
を体験してください。 

(») 本ボードは 、 TAPE SYNC •端子を装備していないため、 

その機能をサボートするソフトは、ご使用いただけません。 

また、本ボードは、2枚同時装備ができませんので、ご注懣 
ください。 


規 格 MIDI 規格準拠 

コントロール日本楽器 ( YAMAHA ) 
LSI YM 3 B 02 

MIDI OUT 2 端子 

MIDI IN 1 端子 

” MIDI OUT 1 端子 

MIDI THRU 1 端子 

MIDI IN 1 端子 

電源 +5 V 170 mA (本体より供給） 

外形寸法 150酾 ( W ) X 1 B 711 ( D ) X 23_( H ) 


■メタルサイト 


糸標準価格には消費税は含まれておりません。 


株式会社システムサコ厶 

〒130東京都墨田区両国 4-38-1 6両国桜井ビル 4 F 

八ードウェア部 TEL 03(635)5145 

ソウトウェア部 TEL 03 (635) 7609 FAX 03(635)5148 


















もう逃げられない! 

やっぱり凄い。発売と同時に興奮最高潮。 


世界中で数々の金字塔を打ち立てたリアルタイム RPGr ダンジョン•マスター」の興奮は本物だった。 
3 D グラフィックスに展開される奥の深い迷路、数々のトリック、 

パーティーを突然襲って来る不気味なモンスター、組合せと熟練度によって決定される魔法、 
それぞれの武器によって異なる攻撃方法、そして何よりもプレイヤーの思考、 

行動にリアルタイムで反応する見事なゲーム•システム…… 



まさにこれこそ本物のリアルタイム RPG だ。 


24人の個性あふれる 
キャラクター 


魔法は呪文の掛け合わせ4つの兀素が 
それぞれ6種なんと計1548の組み合せ。 


戦いはリアルタイム 


豊富なアイテム、 
武器、防具 


恐怖すら覚える臨場感 


冒険は24人のキャラクターか 戦いに必要な腐法はシンボルの組合せて 持っている武器の特性、ハー ブレイヤーの装備は頭から足 音が聞こえる、彩がみえる、 

ら4人を選ふことから始まる 決定熟練度も加味されてより強力な腐 ティーの並ひ方を瞬時に判断 まで冒険に必要な水と食物 一歩先に隠された謎やモン 

それぞれの特性を見極めてハ° 法を編み出せ 一瞬の陪躇が命取りになって謎を解明するための鍵や巻物.ター,，りアルタイム RPG 

ーティーを 組むのだ しまう苛酷な戦閫た 全てが計算された必要品 みがもつ緊張感にのりこむ. 

ダ»衣ター 

簾 -PC-9801 VM21 11,VX,RX,RS,RA _P(-98D0 ， 

% -X 68000 ■ PC-9801 UV21 11,UX,CV,EX,ES m ¥9,800( 麵） 

wmaim 要八ス‘フウスアブ□ク rgb 対応 

■ PC -98 版の 発光 か 办れて 申し 饮ありません 

Produced by FTL Games Copyright c 1987,1990 Software Heaven, Inc. Copyright c 1990 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES, INC. 

■発売ビクタ-音楽産業株式会社 

当社の商品をお近くのパソコンシ a ッフでお•商い求めになれない 1 阀品名. wm •各、 ft 所. a 名. vr ^ Amm を明, id のうえ、卜•记往所まて 
販売 定価プラス 3% 淌筠稅分を脱金 薦留 にてお申し込み下さい,>(送料無料) 〒151 •! ■■帝析ば谷 g +貼ゥ 谷 2-8-16 ヒクター八 釔坪笮殊 〈通俱販売係) 
























X 68000 の為の書き下 q し 32 曲（新曲 6 曲 ） 〇 FM 音执 
出す美しい bgm に am て、高速三重スクロール+ 
グラフィック。また-!つ 、ゲームソフトの神話が生まれた 


源と ADPCM の維妙なバランスでくり 
横 スクロールで 描く通近感にあふれる 
(ジョイステイック対応〉 




In my time, I ve wandered everywhere 
Around this world, Hope would always be there 


XJ6 日000 

5'2HD(4 枚組）価格8,700円 

3 月 24 日発売•グ 






•ベ々 1 ^ 

J * • % 4 .* • 


r 


通信販売（送 ㈣ 惟料) 


争代金引換の谌合 ^ 

や FAX やハガキ.て品名，楝名 ML 


译齡 • I 农迖 番号を明記して 申し A み下 さい。, 
届け時1こ商品代金お支払 L い. 0 

艰金* a の氓合 f ,が 

喆名.谀崤名 f 氏名.^? i 潘#を朗2 ujm 
で申し込み下さぃ。攀，‘/ 
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光栄特別試写会カップル初 

総額1,500万円豪華プレゼン I 
















光栄のパソコン•ファミコンゲー厶でもお馴染みの 
「三国志」が本場中国映画界の手で V ついに映画化// 

人馬それぞれ10万余を簧した、空前のロケーション/まさに中国しか 
為し得ない歴史戦争スペクタクルが登場する。 

舞台は魏•呉•蜀の三国が入り乱れ、権謀術数渦巻<1700年前の中 
国ノ桃園の誓い〃で義兄弟の契りを結んだ劉備玄徳、閲羽、張飛は、 
黄巾討伐軍に参加して名をあげるが——。歴史文学の最高傑作「三 
国志 j 初の映画化である。みどころは、数万の人馬が一体となって乱 
舞する壮大なスペクタクルシーン。日本の四国の半分がすっぽりと収 
ってしまうほどの大草原に当時の城郭のオープンセットを建設しての 
大パノラマである。これは、中国が全世界に向けて放つ、空前絶後の 
一大 ロマン だ.グ 

東宝東利配給の話題の超大作「5国志 j の公開に先駆けて、光栄は特別 
試写会を開催、抽選で2万名様をご招待致します。また、ダブ;レチャンスと 
して、総額1500万円の賞品を応募者の中から抽選によりプレゼント。ふる 
ってご応募ください。なお、抽選発表は当誌6月号をご M ください。 
■プレゼント賞品 

〇全日空 ㈱ 中国「三国志 j の旅 . カップルで20名様 

〇日本電気 ㈱ PC -98 DO セット . 8名様 

〇富士通 ㈱ FM - TOWNS セット . 8名梯 

〇松下電器産業 ㈱ A 1 WSX セット . 8名様 

〇光栄「三國志」ファミコンゲームソフト . 100名様 

〇光栄「三國志」サウンドウェア （ CD ). 100名様 

■応募方法 

読者プレゼントとじ n 〇〇名様を特別試写会にご招待いたしまも 

官製ハガキに住所•氏名•年齢•職業•電話番号および希望会場•夜の部/ 

昼の部をご記入の上、下記までご応募下さい。（アンケートハガキは無効） 

〒彳02東京都千代田区九段南 2-3-26 ㈱ 日本ソフトバンク出版事業部 
Oh ! X 編集部光栄特別試写会.:係 





■応募締切日：平成2年4月4日（当日消印有効） 

■当選発表:ご招待券の発送をもって発表にかえさせていただきます。 
■試写会日程および会場： 

4 ^ M 出東京地区:よみうりホール K (03)231 -055 1 (6 :30開演） 

4 15( B ) 東京地区:よみうりホール (6:30 開演） 

4 21出名古屋地区:愛知県中づ、企業センター Tel .(052)56 卜412 1 (1:30/6:30開演) 

4 72旧）大阪地区⑴:大瞬生年金会館中ホール R (06)532-630 l (6:30 開演） 

4/28出福岡地区:電気ホ-ル Tel .(092)78 卜 0685(1 :30/6:30開演) 

4 29旧）大阪地区⑵:リサイタルホール T e |.(06)203-7027( l :30. 6:30開演） 

4 30船礼狭地区:共済ホ-ル U <01 1)25 卜 7333(1: 30 6:30開演） 

5 3祝）広島地区:広島県民文化センター Tel .(082)245-231 1 ( 1:30/6:30開演） 

5/4耽)仙台地区:イズミティ 2 ITel .(022)375-3 l 0 l(l :30開演） 

5/5耽）彳街兵地区:横湛市西公会堂 Tel .(045)314-7733(1 :30/6:30開演） 

※開場は開演の30分前です. 
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起低金利クレジット 0 


©%© 秋葉原で 


おなじみ ( 





p-l ターボ ZII1 特別ご提供品 // 

• CZ -888 C + CZ -860 D + M -2 HD (10^) ! ••ミ^ 3 3 
定価¥269,600 ►特価 ¥164,800 •パソコン 

\プレゼ ニ 

(ボーナス併用も有ります TEL 下さい） 送料消 J 

台数限定 I 

- K \ 1 

種 1 

* ラック @3 段 1 
パト中 1 

免税込み.グ 

12 回 

14,300 

24 回 

7,500 

36 回 

5,100 

48 回 

4,000 

60 回 

3,300 


お近くの方は 
本体単品で4 
ビジネスソフト; 


定価¥9,500> 特価 ¥7.800 


定俩¥6,800* 特価¥5,500 


X 68000 EXPERT & EXPERT-HD (送料消費税込み） 


EXPERT & PRO セットでお寅い 
上げの方に 
•ディスケット (10 枚） 

_ゲーム 

♦アフターノ《ーナー(定価¥ 9,200) 
• CZ .8 NJI (ジョイカード） 
プレゼント中 



EXPERT 

.ルセット： CZ-602C + CZ-603D 


-- 定価 ¥440,800 ►稍 価 ¥296.000 


B セット： CZ-602C + CZ-602D 定価 Y 455 . 800 ►特価 y 306 . 000 


12阅 26 . 700 24回 14.000 36№1 

9.600 48回 7.500 60【0] 6.200 

C セット： CZ602C + CZ-612D 

定価 Y 475.800 ►特価 V 318.000 

12圓 27.700 1 24回 I 14 500 36 CB 1 

10.000 48回 7.800 60四 6.500 

D セット： CZ-602C + CZ-604D 

定価 ¥ 450 . 800 ►特価 Y 309 . 000 

I 2 IEQ 26.900 24圓 14.100 36№1 

9.700 48阅 7.500 60胞 6.300 


E _ セッド CZ-602C + CU-21HD. 定価 Y 504 . 000 ►特価 Y 346 . 000 


EXPERT-HD 

'A. セット： CZ-612C + CZ-603D 


•定価 Y 550.800 ►特価 V 364.000 


B__ セット： CZ-6 1 2C + CZ-602D 定価 Y 565 . 800 ►特価 Y 374 . 000 


: C2-612C + CZ-612D 


•定価 ¥585,800 ►特価' / 390. 000 


8 ^000 i 


I ) セ V 卜 ： CZ-6 1 2C + CZ-604D . 定価 Y 560,800 ► 価 Y 375,000 


: CZ-612C + CU-21HD 定価 Y 614.000 ► 特 ■ Y 414.000 


EXPERT & PRO セットでお買い 
上げの方に 
争ディスケット （10 枚） 

♦ゲーム 

•アフターバーナー(定価¥9, 200) 
• CZ .8 NJI (ジョイカード） 
プレゼント中 



X 68000 PRO & PRO-HD 


(送料消費税込み） 


PRO 
a セット： cz - 


B セット： CZ-652C + CZ-602D 


•652C4 


定価 ¥ 382 . 800 ►特® V 257 . 000 
厂 60 BD 


6.300 1 60 Bn f 5.200 

定価 Y 397 . 800 ►特® V 265 . 000 


c セット 
厂 12BP ! 


: CZ-652C + CZ-612D 


定価 ¥ 417 . 800 ►特価 V 282 . 000 


D セット： C 2.652 C 4 - CZ-604D 


5.900 

定価 ¥ 392 . 800 ►特価 V 273 


7000 


E セット： CZ-652C + CU-21HD 


•定価 Y 446,000 ►特価 V 313.000 


PR 0 -HD 

A セット： CZ-662C + CZ-603D 


定価 Y 492 . 800 ►特 (ffi V 329 . 000 


B セット： CZ-662C + C2-602D 


定価 V 507,800 ►特価 V 339. 000 

8.300 I 60 BP 『 6.900 」 


C セット： CZ-662C -4-CZ-612D 定価 ¥ 527 • 800 ► 特価 V 356. 000 


D セット： CZ-662C + CZ-604D 


]BOP 1 I 7 ?gp 


•定価 ¥ 502 . 800 ►特価 Y 342 .( 


E セット： CZ-662C + CU-21HD 定価 ¥ 556 • 000 ►特価 V 382 • 000 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト=限定誌上販売// 


台数限定 


送料、消費税別 


X 68000 PRO / PRO-HD 特別ご提供品 


① X68QOOPRO+ プリンターセット 

tCZ -652 C . /•ジョイカ-ド \ . S ®/^- 497,600 

• CZ -602 D + ト ディスケット脆畔 31 AAA 

• CZ -8 PG 4 \ •ゲ-ムプレゼント/ ¥324,000 

(カラ-漢字 48 ドット） 



^- ② X 68000 PRO + プリンターセット 

•也、冷於 •'« 观辦 #02-6620 / •ジョイカ-ド\』^1 607 . 600 

+ •ディスヶット1◦枚 rKlnr nnn 

u プレゼント/ ¥ 395,000 


• CZ -662 C 

• CZ -602 D 

• CZ -8 PC 4 
(カラー漢字 48 ドット) 


(他の モニターの 組合せもありま tTE じ F さい〇) 


台数限定 


送料、消費税別 


X68000EXPERT/EXPERT-HD 特別ご提供品 



⑧ X 68000 EXPERT + プリンターセット 

• CZ -602 C / • ジョィヵ-ド \ S ^ 5,600 

# CZ -602 D + •ディスヶット10枚畤 从- 

• CZ -8 PC 4 1 •ゲ-ムプ ントノ ¥359,000 

(カラー漢字48ドット） 

|④ X 68000 EXPERT - HD + プリンターセット 

• CZ -612 C /•ジヨイカ-ド \ 665,600 

• CZ -602 D +籲 ディスケット 10 枚 _ 

• CZ -8 PC 4 U ゲ-ムプレゼント/ ¥429,000 

(カラー漢字48ドット） 

(他のモニターの組合せもあります 0 TEL 下さい。） 


P 8 A 超低金利クレジットをご利用くだ六」い\ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消费税は含まれておりません 0籲 営業時間=平日 AM10:00 へ PM7:00、 日祭 AMI 0:00〜 PM 6:00 












































































































































Z's STAFF PR068K Ver2.0( ツァイト） . 

C-TRACE68( キャスト） . 

サイクロンエキスプレス（アンス • コンサルタンツ ) 

Z s TRIPHONY デジタジレクラフト（、ンァイト） . 

テラッツォレ、ミングノ K). 

G-68K(OH!BISINESS). 

KAMIKAZE (サムシング • グッド） . 

EW&EI (イースト) . 

C&Professional Pack ( マイクロウェアジャパン） 

Final Ver3.2( エーェスビー ). 

DATA PRO68K CZ220BS. 

CARD PRO68K CZ226BS. 

C compiler PRO68K CZ211LS. 

OS-9 X68000 CZ219SS. 

AI-68K CZ234LS. 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS. 

SOUND PR068K. 

MUSIC PR068K CZ213MS. 

Sampling PRO68K CZ215MS. 

MUSIC studio PR068K237MS. 

MUSIC-PR068KCMIDI) 247MS. 

New-print Shop 221HS. 

Communication 223CS. 


•定価 ¥ 
•定価 ¥ 
•定価 ¥ 
•定価 ¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
•定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
•定価¥ 
定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 


58.000 ■♦特価 ¥ 

68.000岭 特価¥ 

78.000 ■♦特価 ¥ 
39,8004 特価 ¥ 
19.800岭 特価¥ 
14,8004 特価 ¥ 
68.800 特価 ¥ 
38.800畤 特価¥ 
58.800 ■♦特価 ¥ 
38.0004 特価 ¥ 


40,000 

50,000 

57,000 

29,300 

15.800 
11 .400 
46,000 

28.800 
43,000 
30,000 


アイテム 

• HXD -040(40 MB /23 ms ). 

* HXD -042( 増設用） . 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ) •• 

• ITX -680(80 MB /20 ms ) ••- 


定価 ¥ ii 8,000 ►特価 ¥ 88,000 

•定価¥128,000 ►特価 ¥ 95,000 

•定価¥158,000 ►特価 ¥ 98,500 
•定価 ¥198,〇〇〇 ►特価 ¥127,000 


58.000十 P & A 特価 
29.8004 TE じ F さい。/ 

39.80 0— 特価 ¥ 32,000 

29,800冷 P & A 特価 TE し下さい 

188,0004 特価 ¥ 143,000 
9.9804 特価 ¥ 18,000 
15.8004 特価 ¥ 12,500 

15.800 — P & A 特価 TE し下さい 

17.800 4 特価 ¥ 14,000 

15.800 P&A 特価丁 EL 下さい 
18,800 f 特価¥ 22,000 
19,800 *4 P&A 特価 
19.8001 > TEl •下さい。/ 


特価 ¥39,800 


定価 Y 188.000 ►特価 ¥ 145,000 
定価 Y 69,800 ►特価 ¥ 54,000 
定価V 33,100 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 19,800 ►特価 ¥ 15,500 
定価V 35.000 ►特価 ¥ 26,500 

定価V 38.000 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 79,800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 138.000 ►特価 ¥ 107,000 
定価 Y 49.800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 79,800 ►特価 ¥ 61,000 
定価 Y 26,800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 88.000 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 36.600 ►特価 ¥ 281500 
定価 Y 44.800 ►特価 ¥ 35,000 
定価 V 65.800 ^ 

定価 V 99,800 〇〇 

定価¥ 13 〇.000 ⑤面 

定価 ¥160. 000 TEL 卜さい。 

定価 ¥ 97.800 ) 

定価 V 198,000 ►特価 ¥ 153,000 
定価 Y 248.000 ►特価 TEL 下さい c 
定価 V 23,800 ►特価 ¥ 19,000 


• CZ -8 PC 3( カラー漢字24ドット熱転写プリンター） 

定価 ¥65,800 . 

• CZ -8 PK 8(24 ピン漢字プリンター136桁） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥75,800 

• CZ -8 PC 4 P & A 特選•グ 

定価¥99,800 . P & A 特価//お電話下さい/ 


(g)MD-24FS5( オムロン） . 定価¥ 49,800 ►特価¥ 34,800 

⑧ MD-24FS7( オムロン) . 定価¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 

)コムスター2424/4 (NEC) . 定価 ¥ 38,800 ►特価 ¥ 28.000 

. 定価¥ 44,800 ►特価¥ 32.000 


c» コムスター2424/4 (NEC) 
D ) コムスター2424/5 (NEC) 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) J 
X 610( W ) 

¥9,000 



⑧ 4 段 
1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 



©5 段 
1280( H ) 

: X 600( D ) 
X 620( W ) 


】 ¥12,0 00 • 〜 7 /4 ¥ 15,000 


• X-68000 セット.… 

• X- 68000 ACE セット 

• X : l ターボ Z セット • 

• X-1G/30 セット"… 

• CZ-822C. 

• CZ-830C. 


► ¥210,000 *CZ856C 

► ¥240,000 «CZ.870C 

► ¥100,000 •CZ-881C - 

►¥ 39,000 «〇2-820〇 • 

► ¥ 15,000 •CU14GB 

► ¥ 25,000 •CU14BD 


► ¥45,000 •CU14AG2 ►¥30,000 

► ¥55,000 *CU14H2 ► V 30,000 

► ¥65,000 參 CZ-8PC2 …… ► ¥25,000 
►¥10,000 *CZ8PK6 ► V 32,000 
►¥ 5,000 

► ¥25,000 


乙寄り下さい◦専門係員が説明いたします。 

E で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 

5の20%弓 I き OK / TEL ください0 

X 68000 用ソフトコーナー（送料 1 ケ〜 5 ケまで¥ 500) X 68000 用> 


_國|通 |販_ 


ク (送料¥1,000) 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

_商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信 扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

像1回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3.000円以上。 


>定休日/毎週水曜日=第3水曜•木曜は連休とさせていただ感 




•現金書留及び S 艮行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい 0 



超低金利クレジット率 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

m (%) 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい0 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX 103-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認して下さい。 （ 差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金にて、¥1，000,000までお支払い致します。 


株八会 H ピー•アンド •エー : 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭 : AMUK 

S 03-651-0148( 代)益 


営業時間 

平日： AM10: 00〜 PM7:00 
日祭: AM〗0:GD 〜 PM6:0G 

〔 TV ) 03-651-0141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサービス 万全 

全商品保証付専門の担当者がお客様の立場で対応します. 

初期不良、輪送トラプル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 

当 No .263914 ㈱ ピー•アンド.エー 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案内 


ン 送料 Y 2,000 


ンラック（送料無料 ） 移動自由 (キャスター 付 ) 


周辺機器コーナー（送料 Y 1,000) 


モデムコーナー（送料¥ 1 , 000 ) 


プリンター(ケーブル•用紙付）限定5台新品（送料 


, 000 ) 


60回払いまで 0 K . グ ★頭金なし/ ★即日発送 

4 州超特価 1 HI ; で ご奉仕ガ 


slTlupFElElEiinFlplMIB 10 ODl'cc;GG 2 K^vl x s I 

NVT8BBBBBBBE1SPPPPPP5B 

866666666666 s 68888 -8638 

Z-ZNFZZZ-NNZNZ-N-ZZZZZ-ZZ3-7Z 

CCCBCCCCCCCCACCCCCCCIOC 

ABC c EFG H I J'K).uM'Nop'Q' 阀 (S)TuV 



超特価でクレジットが組める/ 



















































































































































由し込 1 


0120-377 


999 



X 68000 好評発売中 /J 

CZ -652 C — 

——¥298,000 

CZ -6 B 2 C 

——¥408,000 

CZ - B 02 C — 

¥356,000 

CZ -61 EC — 

¥466,000 


•ツクモ特価 


通價 V フト 
た一み勿 S 2 

ツクモ特価 

5,000 


J> Let’s Music •グ 


さえあれば 


MIDI プレイヤーセツト A 



CM -32 L . ¥69,000 

SX -68 M . VI 9,800 

Music Studio Mu -1- -¥19,800 


インテリジェントコントローラー 

ツクモ特価クジ 


GRAPHIC TOOLS 

マジックパレット 

. 特価 ¥/d ■.⑽ 

Z.8 STAFF PRO-68K 

. 49.300 

サイクロン Express 

. 特価ジ 

テジタルクラフト 
. 特価 ¥55. ^00 


電子手帳ソフト 

CYBERNOTE PRO-B8K 

. 定価 

Stationery PRO-68K 

. 定価 ¥+MQH 


*通懦ケーブル CE -300 L 

特価販売中/ 


^7 

CZ -8 PG 1 

定価 Y 130.000 
CZ -8 PG 2 …ツクモ特価 
定価 VI 60.000 


CZ -8 PC 3 …ツクモ特価 
定価 ¥65.800 玄00 

CZ -8 PC 4 …ツクモ特価 
定価 ¥99.800 

IO -735 X … 

定価 ¥248.000 


、ン販ク売モ中持/価 


5 


U 

ン 

夕 


a 


プリンター 


□ □ □ 


TSUKUMONET 


新規会興募集.グこの度、 X 68000 PRO のホフ 
トシステムへ移行し、3回線までサボートし 
ました。入会希望の方は7号店荒井迄/ 

回線番号® 03 ( 253)2464 ケスト OK / 


合計定価 Y 108,600 

特価 y 9/ r ^ oo^ mmy2m 

クレジット例 （10 回払•税込） 

初回 ¥10. 272十月々 ¥10.100 X 9 回 


X6B00D シリ - ズ驅メモリ - ボ-ド 


MIDI プレイヤーセツト B 


CM -64 

SX - B 8 M . 

Music studio Mu-1 


PIO -6 BE 1 -A ace & pro シリーズ内蔵用 
定価' / 25. 000 特価 F 茗/,5¢¢ 

PIO -6 BE 2-2 M 

定価 V 50.000 特価 y ダぞ ,5¢¢ 

PIO -6 BE 4-4 M 

定価 vm , 000 特価 y 7ダ,5火 

*2 M と 4 M は全シリーズ対応、拡張スロット用 


合計定価¥168,600 
特価久^ (消費税別途 V 4.320: 
クレジット例 （12 回払•税込） 

初回¥13,885十月々 ¥13.300 X 11 回 




ツクモは「ス-/卜 X PRO SHOP 』 です。 


ツクモ7号店 S 03-253-41 的 (徂当/荒井) 


sSff 


便利で安心な通電哩売 
通價販売部 003-251 -9911 


® AM 10：15- PM 7：00 


ツクモ 5 号店© 03 •四 1-0531( 祖当/川名) 
251-0987 (担当/福地) 
263-1655( 祖当/吉高) 

九十九電機 ㈱ 〒101-91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 名古屋 2 号店 0052 -251-3399( 担当/横山: 
★商品のご注文は在庫確認の上お願いします。 ツクモ札供 ©011-241-2299( 祖当/村井: 


ツクモ 5 号店 s 03-25 
ニューセンター店© 03-25 
名古 腫 1 号店 S052-2B 


カード払い 


ハ 全国代金引き換え配達クレジット払い 現金書留払い 銀行振込払い 各種リース払い 

、ックモクお申し込みは003 -25 卜 99 H へ月々 Y 3.000以上の均等払いも〒10卜91東京都千代田区神田事前に C でお届け先をご連絡くわしくは各店にお問い合せ 
卜、セントお電話1本/ 頭金なし、夏•冬•ボーナス2回払 郵便局私書箱135号下さい。 下さい,ケースに合わせてご相 

配達日の指定もできます いも受付中 九十九霄钱通彳重販売部 Oh/ X 係 富士银行神田支店(普) No . 894047 談にのらせて頂きます 


銀行振込払い 


各種リース払い 


通馆販充ての御利用カード、ツクモク 
ローパルカード、 VI P カート、セント 
ラル、ジャックス本人様より霣 IS 
て通價明光部へお申し込み下さい 











































































































































OhfXK Graphic Gallery 


D 5 GA アマチュア CGA コンテスト 


入選作品発表!! 



1) 宗戸一眞（グラフィックデザイナー，制作 
当時は稍華美術大学学生） 

2) I人 

3) 1988年12月〜1989年3月（丨〇日： CG 部分の 
み） 

4) X68000 

5) DoGA CGA システム 

6) U マチックビデオテープ 

7) 6分17秒 

8) 静かな音楽にあわせて単純な形の物体がゆ 
つくりと回転する。物体は幻想のように現れ， 
合成され，消えていく。大学の卒業制作として 
制作した作品の CG 部分のみ。本来は高さ 2 m ほ 
どのオブジヱにモニタを埋め込み，古代ェジプ 


卜 文字の書かれた 石版の前の ハーフミラーに CG 
映像が映し出されるようになっている u 今回の 
応募 作品中唯一の 純粋 ァートを 目指して おり， 
パーソナル CGA の ひとつの 方向を 示す作品と も 
いえる 0 

9) CG のイメージをデジタル的なものとして考 
え，カメラ撮りの 映像をオーバーラップさせる 
ことによりデジタルとアナログの融合のような 
ものをやってみたいと思った。踊っている 人間 
と回転す る 記号的な CG の映像。文字と絵の持つ 
関係を 映像で 思考した。 

それらは音楽を時間軸として変イ匕して いく ス 
トーリーのない 環境 ビデオ 的なものになって い 
る。 


讎窫僻疆纖 Solid Line 


先月号で，速報をお届けした 「 D 6 GA アマチュア CGA コンテスト j 
の結果をお伝えする0 D 6 GA のかまた氏， Oh ! X 編集長など6人の 
審査の結果，入選作品12点が決定した。入選作品は純粋アート作 
品あり，純粋 CGA 作品あり，パロディ作品あり，と多彩な結果に 
なった0赏名と作品点数は以下のとおりである。なお，残念なが 
ら今回は最優秀作品賞の該当作品はなかった。 


最優秀作品賞 

賞金20万円， 

赏状 

該当作なし 

優秀作品赏 

賞金10万円， 

貧状 

3点 

奨励賞 

赏金5万円， 

賞状 

3点 

入選 

黉金2万円， 

賞状 

6点 

特別賞 

赏状 


1点 


今月号の Oh!X Graphic Gallery では，3ページにわたつてこれ 
らの授赏作品の紹介をしたい0紹介は写真とともに以下の形式で 
行うので，参照されたい。なお，「今月のアップデータ j は休ませ 
ていただく。 


賞名作品名 

1) 制作者名(個人の場合は職業) 
E ) 制作人数(監督名） 

3) 制作期間(制作日数） 

4) 使用八ードウエア 

5) 使用ソフトウェア 


6) 応募作品形態•メディア 

7) 作品時間 ( CG のみ時間） 

8) 作品解説 1 ) 

作者のメッセージ 2 3 4 5 6 7 8 ) 

2) 優秀作品のみ 



讎歸儋疆竇 超強力宇宙人 


1) 森山昇一（大阪芸術大学学生） 

2) 丨人 

3) 1989年3月〜4月 （30 日） 

4) MSX2+(FS-AIFX) 

5) SIZA2( オリジナルプログラム）， MSX ベーし 
つ君 （BASIC コンパイラ），市販グラフィックエデ 
ィタ 

6) 8mm ビデオテープ 

7) 4分15秒 

8) ナンセンスコメディ。学生の前に突如宇宙 
人が出現，重い病気にかかった娘を北極星の総 
合病院に連れていく途中で道に迷ったという。 
主人公は北極星への道筋を教えてやるが……〇 

オチはいまひとつきまらなかったものの作品 


全体の完成度は非常に高く，スヒード感のある 
モーションデザインや，映像センスも群を抜い 
ている。 

作者は， MSX 上で 3D のモデラ，モーションデ 
ザイナ，レンダラをすべて自作している。 

9) 卒業制作「ディファイナブルファンクショ 
ン j (入選作品）のための実験作品。作品のバッ 
クグラウンドに流れる思想性とか世界観とかは 
な一んにも考えていない。別名，「宇宙人の恩 
返し」。 

なお，この作品制作には MSX が使われている。 
当然ビデオにコマ撮りしているわけだが，業務 
用の編集機など高価な機材はいっさい使ってい 
ないことをあらかじめお断りしておく。 
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讎霧修■震 極上ロボ 

1 ) 電気通信大学漫画アニメーション研究会 

2) 6人(西之圍修：電気通信大学学生） 

3) 1989年3月〜12月 （80 日） 

4) X 68000 X 2, PC -980 IRA 2, PC -980 IVX 4, 
PC -980 IF 2, PC -286 V 

5) MANIMATE 3 D (オリジナル)， D 5 GA CGA シ 
ステム， C - TRACE 68 (キャスト）， Z’s STAFF PR 
0-68 K (ツァイト）， MOIRE (アスキー） 

6) 8 mm フイルム 

7) 10分03秒 ( CG 部分： 6分20秒） 

8) テレビアニメ「ミスター味つ子」と「最強 
ロボダイオージャ」などを元ネタとしたパロ 
ディ。 

味将軍グループの企みで学校の給食がフラン 


アジオージャ2 

ス 料理の フルコース になってしまった。陽一は 
もとの給食を取り戻すため巨大ロボアジオージ 
ャとともに，食欲魔人ロボに戦いを挑む。人物 
などの CG 以外の部分はセルアニメで行っており， 
セルと CG との合成も完璧にきまっている。元ネ 
夕を知らないとわかりにくい面があるものの， 
作品に対するパワーは並々ならぬものがある。 

9) この作品は，芸術作品ではありません。芸 
能作品です。その笑いも，いわゆるアニメファ 
ンにしか通用しないでしよう。でも，パワーと 
ノリの良さには自信があります。これは CG のた 
めの CG 作品ではなく，単に手で描く代わりに CG 
をイ吏った，楽しくてかっこいい巨大ロボットア 
ニ メーシ ヨンなのです。 





_勵竇 Let me dance ! 


1 ) 大阪府立大学コンピュータハウスランダム 

2) 10人(小味弘典：大阪府立大学学生） 

3) 1989年3月〜12月（120日） 

4) X 68000, SX -9 I 00 E , PC -9801 X 2, PC -386( エプソン） 

5) D 6 GA CGA システム，オリジナルアニメーシヨ 
ナルモーションエディタ，オリジナルレンベニ 

6) S - VHS ビデオテープ 

7) 2分27秒 

8) オープニング，エンディングは CGA 
ほかのレイトレーシング部分はすべてオリジナル。市松模様の床と単純 
な形の人体モデルということで映像的には若干もの足りなさを残すもの 
の，人体モデルの動きなどの CG の技術が高く評価された“ 


1 ) 京都大学マイコンクラブ 

2) 4人田高志：京都大学学生） 

3) 1989年8月〜12月（120日） 

4) X 68000 X 4, LUNA (オムロン） X 2, SX - 91002 (オムロン） 

5) DoGA CGA システム 

6) S - VHS ビデオテープ 

7) I 分29秒 

8) 宇宙戦闘ロポットと宇宙怪獣の戦闘を描いている。ロボットのデザ 
インはテレビアニメの 「 SPT レイズナー」のバロディ。見せるテクニツ 
クがすばらしく，動きやポーズがきまっている。また，オリジナルのプ 
ログラムによって， CG に透過光のような効果をもたせることにも成功し 
ている。 



騎讕震 ㈱ アンス•コンサルタンツ「サイクロン Express 』 

受寅理由ソフトの力だけで積極的にレイトレーシングの高速化をはか 
ったこと，およびサイクロン CG 大会を開催し，アマチュア CG の発表の場 
を提供した。 


和気あいあいの表彰式 


2月25日にシャープ東京本社エルム 
ホールで表彰式などが開催された。 
上映会ではいたるところで爆笑が起 
き，どの作品も結構ゥヶていたよう 
だ。受賞者のコメントも「気楽に作 
ったのに入選して戸惑っています j 
とか「この作品を面白いと思うのは 
喜ばしいことではない j などとユー 
モアたっぷりのもので，和気あいあ 
いとしたムードだった。 


爨勵震 NoBo ちやんのミラクルワールド 


京都大学マイコンクラブ 
2人（拓植宗俊：京都大学学 


1989年9月〜.12月 
X 68000 X 2,し UNA 
DoGA CGA システム 
S - VHS ビデオテープ 
I 分36秒 

漫画「ぼのぼの j の パロ デイ。 
竹とんぼを見て，突如出現するビ 
ル街と戦闘ヘリなど NoBo ちゃんの 
怖い考えが展開。暗示的なエンデ 
イングをどのように解釈するかは 
視聴者に任されている。 

ストーリ— 性，演出，完成度な 
ど平均的に高いレベルを維持して 
いる0 
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■ テフアイナブルフアンクシヨン 織 HappyBirthday 


1 ) 森山昇一(大阪芸術大学学生） 

2) I 人 

3) 1989年 II 月〜未完成 

4) MSX 2 + ( FS - AIFX ), MSX 2 
( HB - F 5) 

5) EPA 234( オリジナル），市販グ 
ラフイックエディタ 

6) 8 mm ビデオテープ 

7) 8分07秒 

8) 宇宙の彼方から飛来する謎の 
物体がすべての防衛ラインを突破 
していく。そのころ地上では人類 
と合体し最強の生物になろうとす 
る宇宙人が女の子をさらった…•”< 
スビード感のある映像センスは「超 
強力宇宙人」を上回る。が，審査 
段階では未完成であったため，入 
賞の対象外となった。 




1 ) team ART 

2) 5人（長谷哲生：鳥取大学学 
生） 

3) 1989年7月叫2月(170日) 

4) PC -980 IRA 2, PC -980 IUX 2 I , 
PC -980 IVX 2 

5) オリジナル 

6) U マチックビデオテープ 

7) I 分52秒 

8) 曲面にできる縞模様をなくす 
ために，1677万色表示可能なフレ 
ーム バッファを 自作（これに昨年 
の赏金があてられたという）。さら 
に， レイトレー シング ソフト も自 
作。作者いわく「光源の位置をエ 
夫したり，人の動きが スムーズに 
なるようにしました j u 


■ MEMORY 


AM クリスマスの夜 


1 ) HI side 

2) 2人（伊藤英基.平田剛：香 
川医科大学学生） 

3) 1989年7月〜12月（100日） 

4) X 68000 ACE 

5) DoGA CGA システム 

6) VHS ビデオテープ 

7) 2分08秒 

8) 夜のビル佳 i をあたかも恋人ど 
うしであるような2台のヘリが飛 
び交う。 

ビルはグラフ用紙でデザインさ 
れ，それをつなぎあわせてタタミ 
3鱟分の街をデサインしたという。 
背景のビルのデサインもたいへん 
凝っており，浮遊感のあるカメラ 
ワークも楽しい。 



1 ) 京都大学マイコンクラブ 

2) 2人（横山浩之：京都大学学 
生） 

3) 1989年9月 一 12月 (63 日） 

4) X 68000 X 2, LUNA 

5) DoGA CGA システム 

6) S-VHS ビデオテープ 

7) 3分52秒 

8) サンタにブレゼントを届ける 
ように命じられたリスくんの苦難 
の道のりが始まる t 

意外な結末を迎えるストーリー 
性は高く評価された。しかし，途 
中がやや冗長で，意味不明のカツ 
卜やカメラワーク，編集技術の点 
で映像作品としての問題点が感じ 
られる。キャラクターのオリジナ 
リテイも問題だろう。 



■ FACTORY 


A 疆 ざあみ A / cCTCGA をしましよ％ 



1 ) 都立府中西高校コンピュータ 
クラブ 

2) 12人（梅沢順：都立府中西高 
校教員） 

3) 1989年3月〜9月 （60 日） 

4) PC -980 IRXX 7 

5) オリジナルワイヤーフレーム, 
N 88 BASIC , BASIC コンパイラ 

6) 8 mm フィルム 

7) 5分39秒 

8) 有機的なものを一切排除する 
冷たい工場を淡々としたテンポで 
描写。ラストで排除されたいも虫 
が蝶になって飛び去っていく。ヮ 
イャーフレームという古典的な手 
法が新鮮にみえる反面，その面白 
味を十分に生かしきれていない。 


1 ) HAL CGA サークルタッコン 
グ 

2) I 人（永井幹：コンピュータ総 
合学園 HAL 学生） 

3) 1989年 II 月 ~12月 （20 日） 

4) X 68000 

5) DoGA CGA システム 

6) VHS ビデオテーブ 

7) 0分30秒 

8) 机にかじりついていた主人公 
が壁を突き破って外へ飛び出る。 
学圍祭のデモ用として制作されて 
いるため非常に短く，作品として 
の完成度はやや不足の感もある。 
しかし，キャラクターがかわいく， 
表情豊かで，コミカルかつ大胆^: 
動きが楽しい。 



_ 
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決定!!19的年度 


GAME OF THE YEAR 

お待ちかねの1989年度 “ GAME OF THE YEA R ” は読 I がつくるページ，ということで，今年も皆 
R " 決定のときがやってまいりました0皆さん#らの推薦の声をお届けします。恒例の“勝手 


R " 決定のときがやってまいりました。皆さんから 
思い入れのこもった，たくさんの八ガキを前にして 
編集部一同感謝，感激，あめ，アラレ（ふっ，古い 
! ) です。さて，この “ GAME OF THE YEA 


からの推薦の声をお届けします。恒例の“勝手 
に GAME OF THE YEAR ” もありますので， 
併せてお楽しみください。それでは 19 B 9 年度 GAM 
E OF THE 丫 EAR ， いよいよスタート！ 


379票) アフターパーブ■一 

電波新聞社 


★ X 68000 のマシンパワーを見せつけてく 
れた1本。移植とはいえ，本当に熱くな 
ってしまわざるを得ない。スゴイの一言。 

丹波直人 （20) 兵庫県 
★アーケードと寸分たがわぬスピード感 
とグラフィックがとてもよかった0 

岡部祥明 （15) 福島県 
★ゲームの移植性の高さ，スピード感， 
MUSIC などを見ると，やはりこれがいち 
ばんだと思います。 

菊島裕一 (22) 東京都 
★なんといっても迫力と痛快感に酔って 
しまう。 前田哲夫 （34) 京都府 


やっぱりといおう力，，当然といおうか， 
ダントツ1位で Oh ! X ゲーム大賞に輝い 
たのは，予想どおり アフターバーナー！ 
この4月号までに TOP 10 に顔を出すこと 
9回.，そのうち TOP 1は5回という寒績 
は，やっはりダテじゃありません。この 
アンケートハガキを見ていても，3割が 
たのハガキに何かしらの賞で アフター バ 
ーナ ーの名前が刻まれていだのには，も 
うビックリ！それだけ皆さんの心に残 
った名作ということでしよう。 

推薦理由の多くは「すごい！」「画白 
い」のひと， Y のみ。あの迫力，あのスピ 


ード，どれをとっても:今年度の Oh ! X ゲ 
—ム大賞にふさわしいという•ことですね0 
何はともあれ，おめでとうございます！！ 

しかしながら， 2位の ジェノサイドの 
健闘ぶりには，目を見はるものがありま 
した。1位にはほど遠いとはいえ，大御 
所の ファ ル コム 勢をはるかにしのぐ得票 
だったことは，特筆すべきでしよう。続 
く第2作を控えているズームは，今後の 
大きな注_株ですね。.きっと米年の GA 
ME OF THE YEAR でも旋風を巻き起 
こしてくれることでしよう。 

さて， 4 年度の Oh ! X ゲーム大貴の上 
位10作品を見てもわかるとおり，今回は 
シューテ インク' アクション勢が強 かつ 
たようです。来年ノミネートされるだろ 
う新作ゲームたちもこれらの分野が多そ 
うだし，来年の栄冠は誰の手に？ 
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，第 1 

52票 


ゲーム デザイン賞 

アフパーブ- 


電波新聞社 



★ 3 D スクロール もなかなかで，それで何 
より飽きない。だが，長く遊びすぎると 
マウスが壊れる。 

水落又了 (15) 宮崎県 
★見かけはアーケードとまったく同じと 
いうわけではなかったが，ひとつのゲー 
ムとしてデザインされていたと思うから。 

池水麦平 (16) 大阪府 
★この ゲームの ために アナログ ジ ョイス 
ティックを買ってしまったため。 

尾形淳一 (36) 秋田県 

★ X 68000 で アフターバーナー， やめられ 
まへんなぁ。花村卓幸 （31) 静岡県 

この部門もアフターバーナーが1位を 
獲得。う一ん，強いですね一。このゲー 
ムが人気を得た理由は，なんといってもス 
ゲーム デザイン賞 


丨位 

アフター バーナー 

52 

2 位 

ジェノサイド 

32 

3 位 

ソーサ リアン 

28 


ピード感と操作性 
のよさでしよう。 

アナログジョイス 
テイックで遊んだ 
人は，ゲーセ:^版 
により近い感覚で 
プレイできたでし 
ようし （2 時間もや 
るとしっかり酔う 
し…），そうでない 
人にとってもマウスでグリグリ手軽に操 
作できるというのは，なかなか画期的だ 
ったのではないでしようか。 

3 D スクロール もなかなかうまく処理さ 
れ，力 1 つスピード感を損なわないという 
のは X 68000 の機能を十二分に生かしてい 
るといえます。.そしてゲームをつくる側 
の人たちも，ゲーマーの心理をうまくと 
らえて，どんなゲームにすべきかをよく 
考えているといえましよう。まさに機能， 


コンセプト両方•の点で，この W を受ける 
にふさわしいゲームですね。 

さて， 2位にはジェノサイドがっけま 
した。このゲームも皆さんから高い評価 
を得ているだけあって，妥当なセンだと 
いえます。そして3位の ソーサ リアンも 
昨年の Oh ! X ゲーム大赏だっただけに当 
然というべきでしようか。いずれにせよ, 
いいものはいい！という皆さんの心意 
気が伝わってくる結果となりました。 


/第1位、 

58票 


テーマ 音楽賞 

ボスコニアン 


電波新聞社 



★昔のボスコニアンとは，似ても似つか 
ない音楽が最高で，別のゲームのように 
P し AY て、さた0 

菅野知一 （17) 神奈川県 
★ OPMA の音源に使われるほどぎっしり 
とつまった PCM をフルに使っている点。 

津野輝俊 （18) 千葉県 
★初めて曲を聞いたとき，声を失った。 
次に，ムフフとアブナイ笑いがこみあげ 
てきて，最後に声をあげて笑った。それ 
ほど凄い！ 山下智也 （19) 大阪府 

★サンプリング*ドラムの音にはも一感 
激！！それにもまして， YOU - YU 氏，古 
代氏の曲も最高！！ 

北原伊知郎 (17) 愛知県 
歌謡曲がどんどんポップなものに変わ 
テーマ 音楽賞 

I 位ボスコニアン 58 

2 位ジェノサイド 50 

3位スタークルーザー 32 


っていくのと同じ 
ように，ゲーム も 

またその時代の流 
れに沿って変わっ 
ていきます。しか 
しながら.，その“古 
いもの”をリメイ 
クすると，かえっ 
てまた新鮮なオド 
ロキに出会えるこ 
ともしばしばあります。今回ボスコニア 
ンの受賞は，そういった点で皆さんにイ 
ンパクトを与えた結果だといえるでしょ 
ラ 〇 

ゲーム 自体は，お世辞にも新しいとは 
いえませんが（しかしけっして出来が悪 
いわけではない）， X 68000 の PCM をフル 
に使ってつくられた曲を引っさげて登場 
したこのボスコニアン，いま改めてプレ 
イしてみると，このミスマッチ感覚がな 


んともいえない“ぉニュー”な游囲気を 
かもしだしていてグツドなのです。 

また，本誌の OPMA の音源としても人 
きな影響を与えてくれることとなり，ま 
さしく 「 X 68000 におけるミユージツクシ 
ー ンを飛躍させた」ゲ ー ムミユ ージツク 
でした。 

2 位の ジェノサイド，3 位の スターク 
ル ー ザ ー も嘴場感あふれるサウンドでゲ 
ームを楽しくプレイさせてくれました。 
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★シナリオがしっかりしているし，この 
奇妙さ，何かを予期させる恐さがよい。 

美濃村直之 (15) 千葉県 
★マンネリ化しがちなゲームのなかで， 
ひときわ異彩を放った。 

井戸浩登 （27) 愛知県 
★とてもゲームとは思えない，映画的な 
演出がよかった。 

足兼正俊 (25) 東京都 
★感動して涙が出た。 

菊池賢一 （21) 北海道 
UW の TOP 10 には，まったく顔を出し 
ていないにもかかわらず，1位になって 
しまったのがこのねじ A 。 いざこういう 
ときになると，がぜん実力を発揮すると 
いうのは，底知れないパワーと入の心に 

オリジナルシナリオ貨 

I 位ねじ式 30 

2位マーダークラブ DX 24 

3位アドヴァンスト•フアンタジアン18 


.訴えかける何かを 
持っている証とい 
えるでしよう。 

また，原作者， 

つげ義春のリアリ 
ズムめ世界を損な 
うことなく，忠実 
にアドベンチヤー 
ゲームで再現した 
という点が，•いま 
までのゲームにはなかった你妙かつ斤し 
い世界を描き出してくれました。 

このねじ式は，人の感性に,诉えかける 
ような，何ともいえない懷かしさと切な 
さが入り混じっているゲームとあって， 
やや高年齢のユ ーザ•一 に高い評価を得た 
よぅで , す。 

グラフイツクもシナリオもあきらかに 
従来のアドベンチ ヤーゲームと は違い， 
異彩を放っています。 


ところで， 2位のマーダークラブ DX 
もさすが 】. B •ハ ロルドシリーズとあって， 
得票を伸ばしました。3位のアドヴ/ン 
スト.フアンタジアンは XI のなかでもシ 
リーズものでなく，しっかりじたシナリ 
才という点がユーザーの心を引きつけた 
ようです。 

ともあれ，3作品ともシナリオの良さ 
には定評があったたけに，誰もが納得の 
いく結果だったんではないでしようか。 



(第ぶ) ジェノブずド 

ズーム 


★初めて広告を見たとき，これはバトル 
シーンの CG だと思った。まさかあれが 
あれだけ動くとは••…*〇 

田中達彦 （ n ) 富山県 
★パソコン ゲームは ここまで,きたか！ 
アーケードなんかメじゃね一ぜ！と思 
わせてくれたから〇 

水本匡 （16) 鹿児島県 
★大きいキャラクターのわりには，絵が 
動いてもちらつかない。 

山田嘉明 (34) 宮城県 
★何重にも重なった絵がとてもリアルで， 
動きがよかった。佐藤圭 (22) 宮崎県 
きたきた，きましたジェノサイド！ 

デカキヤラがところせましと動き… I るわ 
りには. アクションゲームに ありがちだ 

32 
29 
28 


グラフィック賞 

I 位ジェノサイド 
2位サンダーフォース II 
3位イース U 


ったスプライトの 
ちらつきがない， 

背景がリアルでき 
れいなど，グラフ 
ィック技術を駆使 
した_面が，ユー 
ザーの心を引き付 
け，堂々の第1位 
を獲得です。 

ゲーム向体もか 
なり.の評価を得ていますが，そのコンセ 
プトに見合うだけめグラフィックという 
.のは，なかなかあるもんじゃありません。 
そういった「きれいに兄せる テクニック」 
や絵のセンスという点ではピカイチのゲ 
—ムでした。 

また， X 68 G 00 ONLY とあって，はじ 
めっからグラフィックに力を入れていた 
ことも受 tl •となった要図かもしれません。 

さて，2位のサンダーフォース II は， 


昨年のグラフィック ft を受赏したゲーム 
でしたが，なかなかどうして依然そのパ 
ワーは衰えていないようです。 

3位のイース II はというと，これまた 
すごいパワーで上位に食いこんできまし 
たね。う一む固定フアンは強しといった 
ところでしようか。ともあれ，表を見て 
いただければわかるように，この上位3 
作品の接戦には最後まで楽しませてもら 
いました。 
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特殊演出 

34票 ノ 

アノレシスソフ 


特殊演出部門賞 

ークル-！^ 


トウェア 


★ 日本では珍しい 3 D ゲームだし ， ENDIN 
G まであきさせずに見せてくれたストー 
リーもよかったです。 

中村宙史 （19) 大阪府 
★本当に宇宙空間で戦っているかのよう 
な感覚がいい。カーブして飛んでいく追 
尾弾もい い。 依田誠 （17) 東京都 
特殊演出部門 寅 

I 位スタークルーザー 34 

2位ねじ式 88 

3位サイオプレー ド 6 


なんといっても，このスタ 
ー クルーザーが 受賞した要因 
は，宇宙空問!:惑星地表のポ 
リゴン処理につきるでしよう。 

この処理のおかげで，完全3 
D グラフイヅクを再现し，プ 
レイする人に実際 Q 宇宙空間 
にいるような錯覚を与えてくれました。 

また，シナリオや BGM にもこだわり 
を持ち，より「らしさ j を追求したあた 
り，いかにもアルシスという感じがしま 


す。 

2位のねじ式，3位のサイオブレード 
を大き〈引き離しての1位です。おめで 
とうございました。 


第"立、 主演キヤラクター賞 

1嘌) テ h ■リスの直嫌ブロック 

ピー•ピー•エス 



★きてほしいときにジラすテクニシャン 
ぶりが……。大野二郎 （23) 静岡県 
★これを待っていて作った「墓標」は数 
知れない。 金子明人 （18) 長野県 

うん，わかるわかるその気持ち。誰も 
が1度はやったことがあるくらいに有名 
なテトリス。はじめのうちは，1ライン 

主演キャラクター賞 

I 位 [ E 線ブロック（テトリス） 16 

2位 優 子（夢幻戦士ヴァリス II ) 9 

3位バック マン （パック マニア） 8 


ずつ消していったりしていた 
ものだけど，惯れてくると「4 
速続テトリス！」なんてやり 
たくなってくるもの。そのう 
ち高くたか〜くビルを建てち 
ゃったりしで失敗するんです 
よね 0 

そんなテトリスの直線ブロツ.クは，や 
っばりテトリスの]:•役なんですね。この 
意表をついた主演キヤラクター賞には， 
もう編集部--同大ウケ！でも，しごく 


もっともな受賞ではありますね。とはい 
え，2位の優子ちゃん，せっか〈乙女の 
やわ肌を見せたのにねえ……。いや〜， 
残念でした。 


㊆ 


助演キャラクター賞 

W パーステずック 

シャープ 


★ゲームをかげでささえて数倍面白くし 
てくれた。 三宅欣広 （17) 岡山県 
★持ちつ持たれつの関係なのだ。 

新山裕介 （15) 長野県 

う一ん，これまたすごいのが_1位に 
なったものです。これはなんといっても 
アフターバーナーの功賴 i でしようね.。と 

助演キャラクター寅 

I 位サイバースティック 9 

2位ランディ（ジェノサイド） 7 

3位ベテイ（ジェノサイド） 6 


はいえ，このサイ バース テイ 
ツクのおかげで，ゲーセンに 
いるような感黨で思いっきり 
シュー テイング ゲームが プレ 
イ できるようになったわけですから， や 
■づぱりありがたいものです。学校から帰 
ってきてすぐ X 68000 の前にすわっヤ，こ 
の サイバーステイツ クでグリグリ遊んで 
いる人も結構いるんじやないかな。そう 
いつた点では，もうサイ バース テイツク 
は「お友達」なのかもしれませんね。 


晒 1 


2位，3位はジェノサイドからの登場 
です。ジ エノ サイ ドフアンの 方々，おめ 
でとうございます。 

まあ，主演キャラクター赏といい，助. 
演キャラクター fn いい，なんか不思議 
な結果になりました。皆さんのこの感性 
には，もう頭があがりません。 
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© SFS ：77 ンタジー賞 

Might&MagicI 


スタークラフト 

★実は I も終わっていないが，雰囲気が 
好きだから。稲葉貴也 (21) 愛知県 
★自分以外のキャラを全部「グイン•サ 
ーガ j のキャラにしてやると起感動モノ。 
夢の世界ですね。 

鴨井幸造 （18) 長野県 
海外移植モノの RPG というわけで，と 

SFS ファンタジー寅 

I 位 Might&MagicII 15 

2位38万キロの虚空 10 

3位アドヴァンスト•フアンタジアン 9 


っっきに〈いとお思いめ.方も 
いらっしゃるかもしれません 
が， やって みると ハマって し 
まうんですね，これが。 

まず，分の W •みのキャラ 
クターが作成できる。名前だ 
ってっけられる。そうして自 
分とその仲問たちで冒険していくという 
のは，思いっきり空想の世界にひたれて 
うれしいじゃありませんか。 

まあ，それは置いといてつと。なによ 



り， Might & MagicII がこの賞に輝いた理 
ft は，本格的に RPG だということ•でしよ 
う。シナリオもドラマチックで十分最後 
まで楽しむことができますからね。 


f m 1 n\ 

\ 44票 


移植ビデオゲーム賞 

アフ5*-パーカ 

電波新聞社 


★強力なハードを必要とするゲームを， 
よくあそこまで移植できたものだ。 

渡辺現 (15) 大阪府 
★気分が落ち着かないときは，ローリン 
グをかましながら「ファファファファフ 
ァイア！ J とやると，よろしい。 

中村巧 （18) 宮崎県 

移植ビデオゲーム寅 

I 位アフター パーナー 
2位 R-TYPE 
3位ファンタジーゾーン 


44 

28 

20 


またまた登場アフターバー 
ナーです。あのスピード感， 

迫力，操作性と，どれをとっ 
てもゲーセン版に嵴ると•も.劣 
らずどいったところでしよう 
か。ましてやサイバーステイ 
ックなどのアナログジョイス 
テイックを使用してプレイした人は，ゲ 
ーセンと同じ感觉で遊べたのではないで 
しネラカ *V 

企23而をクリアした人ならわかると思 


axmmm j _j . ウシ丄リ ■ 謹 1 c 

% 、） 





© 海外移植ゲー厶賞 

WINGS 

ブロダーバンドジヤパン 

★日本のゲームにはない独特の雰囲気が 
よい。 首藤誠二 (21) 大分県 

★アリ ンコ みたいな人がすっとぶのが， 
とても気持ちイイ。 

谷神健二 （38) 東京都 
，もともと Apple II 版だっだのが，ブロ 
ダーバンドジャパンのおかげでいよいよ 


海外移植ゲーム賞 
I 位 WINGS 

2位 口ーグアライアンス 
3位 Might&MagicII 


22 

16 

12 


日本に卜.陸。このフライトア 
クシヨンゲ；ム，アメリカで 
は ii 本軍をバシバシやっつけ 
るという内容だったんだけど， 

さすがに移植に際してそのま 
まってわけ（こいかなかったの 
か， H 本軍がアメリカ軍を叩 
きのめす，というように設定を逆にした 
らしい。だから戦闘機もゼロ戦つてわけ 
，だ 。 

ゲームは やってみると 「う〜 ん，アメ 


川 1.1' 


いますが，はっきりいって終わるころに 
は目が回って気持ち惡くなったりすると 
ころまでゲーセンとおんなじなのです。 
うれしいぢやあ一りませんか。 




リカン」と思ってしまうほど，随所にア 
メリカらばいこだわりが兄え is れしてい 
る。さすがは海外モノだな，と納得して 
しまう出来は，この賞にピッタリだ。 
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/muA 

4曙ノ 


シユーティンクゲー厶賞 

アフバーブー 

電波新聞社 


★サイバーステイックと組み合わせれば， 
最強のゲームになりますね。 BGM もアー 
ケード版に劣らないし，最高のシューテ 
イングだと思います0 

築島啓介 （23) 山形県 
★ ロックオンしてミサイルを擊つたあと 
の力•イ•力•ン，あれにまさるゲーム 
シューテ イング ゲーム賞 

I 位 アフター バーナー 56 

2位リポルテイ ー!！ 22 

3位サンダーフオース！！ 20 


ムム上づづ 


晒*::; 


はなかったな一，う一ん。 

立川智久 （17) 福岡県 

またもや登場の アフター バ 
ーナー。なんと今年度の GA 
ME OF THE YEAR にぉい 
て， 4 つの部門でトップに輝 
いたことになります。すんご 
いですねえ〜。 

X 68000 の アフターバーナーは 体感こそ 
ないけど， シュー テイング ゲームと して 
のデキは天下逸品といえるでしよう。 







:: . MA . 

機体の動き，ミサイルの飛び方なども 
リアルで，実際に戦場にいるような錯覚 
さえ起こしてしまうほどにプレイヤーを 
楽しませてくれたゲームでした。 








シミュレーションゲー厶賞 

SUPER 大戦略的 K 


システムソフト 

★これだけ手軽にシミュレーシヨンが楽 
しめるのはこれしかない。それでいて本 
格的である。さらに言うなら操作性もと 
つてもよい。大谷伸介 (20) 千葉県 
★破壊することの快楽と征服することの 
喜びを堪能できるから。 

若林善知 （22) 大阪府 

シミュレーション賞 


丨位 

SUPER 大戦略 68 K 

25 

2 位 

E 国志 

21 

3 位 

A 列車で行こう D 

10 


ウ オー シミュレーションの 
わりには，単純な ルールで あ 
り，しかも フルマウ スオ ペレ 
ーションという のが 魅力で し 
たね。で，実際にプレイして 
みるとその ノぐリエーションの 
多さに驚かせられます。マッ 
プゃ自分の担当する国，戦車など武器の 
構成，そのほかもろもろの条件によって 
シチュエーションが 変わり， いつでも 新 
鮮な気分で楽しめます。 


また， 4 人までの同時プレイが可能な 
ので，友達といっしよにやれるというの 
もうれしかったですね。何度もやる気に 
させてくれるゲームでした。 



インテリジェント賞 

テトリス 

ビー•ピー•エス 


★昼間にテトリスをやりすぎて，夜寝よ 
うとしても，あのブロックの組み合わせ 
のセオリーが頭に浮かんで寝れなかった 
のは私だけ？ 掘井俊和 （16) 大阪府 


★とにかく ハマり ます。はたして何人の 


人がインテリジェンスな感覚にひたれず 
に，目を血走らせたかと思うと……。 


インテリジェント寅 

I 位テトリス 46 

2位森田将棋 n 7 




rirnris 


新谷幸一 （20) 兵庫県 

やはり強い，テトリス！ 

さすがにたくさんの機種に移 
植されているだけありますね 
ぇ。かくいう私も電車の中で 
ゲームボーイのテトリスに興 
じまくつていたものです。 

このテトリスも2位以下を大きく引き 
離してのダントツ1位。やはりそれだけ 
皆さんに親しまれたゲームなんですね。 
あのゲームを終えたあとに脳斑に残るブ 






Japanese version 


ロックの数々。一種の洗脳なのかも…… 
なんて思ったことすらありました。単純 
な ルール， これこそがこの ゲームのコン 
セブトであり，受賞の要因でしょう。 
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スポーツ大寅 

I 位ゾ BALL 

2位シャッフルパック•カフェ 
3位野球道 

ダブルイーグル 


★ VS モードでやると燃える。やっぱりス 
ポー ッゲームは vs にかぎ？> ! 

仲井浩一 （18) 兵庫県 
★あの，単純なゲームのなかに秘められ 
たのめりこむほどの面白さ！ これはお 
すすめ！ 福島正午 （23) 秋田県 


の0的は，ゲームを解〈ことだけではな 
いのです。本电の自分と出会い，いかに 
1:.きるかを考えさせられることにあるの 
です。ぜひ-度やってほしい名作です。 


muA スポーツ大賞 

17 票リ VBALL 

シャープ 


フアンキーアイデア賞 

し 4 票 J ね U 式 

ツァイト 

★異様なグラフ イ ツクがとてもよい。 

宮本勝範 （27) 福井県 
★つげ義春である。これ以外に何か言葉 
が必要だろうか？ 

土谷興正 （18) 兵庫県 
この受货はうなずけますね。原作つげ 
渡春，それだけでフアンキーだもの。そ 


フアンキーアイデア寶 

I 位ねじ式 14 
2位琉球 10 
3位ソフトでハードな物語2 6 


れだけに，いままでのコンピ 
ユータ ゲームにはなかった， 

新しいタイプのゲームでした。 

■そして，つげ 義春の リアリズ 
ムの世 界を兄事に 描ききった 
ことは， こ れからのコンピユ 
ータデームの 新しい" f 能性を I 
見出 したといっても過言ではないでしよ 
う。ゲームを作ってくれたツァイトの度 
胸と技 m には 感謝 カンシャ。 

人の潜在总識に語りかけてくるねじ式 



普段馴染みの薄い ビーチ バ • QRE^rl 
レー。 その ビーチバレーのエ 
キサイテイングな雰叫気を， 

そのまま実感させてくれたゲ 
ームでしたね。選手も観客も 
一体となって浆しむ様子は， 

まさにアメリカってカンジで 
ブレイする側をますます熱くさせてくれ 
ました。 7 点先取のスピーデイな構成と， 
いろいろなテクニックを使えるのもリア 
ルでいいし，あの勝ち抜くごとにクルマ 



を買い替えていくところなんかも見てい 
て楽しかったですね。 

2位の シャッフルパック•カフェも理 
屈抜きで楽しめたゲームでした。 
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最優秀パフオーマンス賞 

夢幻戦士ヴァリス n 

日本テレネット 


★電器屋で後ろから突然「キヤー！ J と 
優子の悲鳴がしたときはビビった。 

赤城豊和 （22) 神奈川県 
★グラフィックがきれいであり，スクロ 
ールもなめらか，音楽もいい。 

加藤充浩 （13) 宮城県 
推薦の弁にもあるように，シヨップで 

锻優秀 パフォーマンス賞 

I 位夢幻戦士ヴァリス n 14 

2位ナイトア ー A ズ 13 

3位ミツド • ガルツゴールド 68 K 3 


あのカン商い「キヤ ツ！ J 

を聞いてびくつ！とした人 
は結構いることでしよう。グ 
ラフイツクをただ HU こ見せる 
だけでなく，店内にいるすべ 
ての人たちに優子の叫び声で 
アピール するとは，まさにパ 
フオーマンス！ これからは，店頭デモ 
もそうゆう時代なのかしらん。 

もちろんオートデモのアニメー シヨン 
も高い_を得ています。： K 少女キャラ 



の優子の魅力を余すとこなく伝え，この 
ゲームがアクションゲームで あることす 
ら忘れ，まるで1本のアニメーションを 
見ている気分にさせてくれました。 


HftlS ill ^ なものがある」 
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/^ Tfe \ 底抜け脱線ゲー厶賞 

W 該当作品 ® U 


ええっと，やっぱりまた今年も例年の 
ごとく該当作品はありません。予想はし 
てたでしょ？ 今年もやり場のない怒り 
を®き殴ったハガキが数十枚ほど届きま 
した。まあ，そういったハガキがくるこ 
とがわかっているから，この賞を設置し 
ているんだけどね。でも，今年は結1#力 
ゲキなのが多かったのよね，これが。芡 
つて許せるようなのっていったのに . , 


でも気持ちは十分わかるよ，うん。 

というわけで，ハガキのなかで発表で 
きそうなのだけ載せることにしました。 

テトリス 

なんでボタンを押すと下まで落ちるん 
だつ！ 土井一夫 （16) 広島県 

ゴースト タウン 

バケツが見つからんでいまだに解けな 
い。あんなに狭いマップなのに……。誰 


も知らんだろうな…… 。 

黒沢誠一 (20) 福島県 

トリトーンフアイナル 
そういえば“レリクス”っていいゲー 

ムだったよなぁ . 〇 

佐藤光司 （19) 東京都 
殺人は手紙にのって 

ほかのソフトは動くのにこのソフトは 
動かない。友人のマシンでは動いてくれ 
るのに…… 。 俺がそんなに嫌いか？ 

高城栄治 (22) 東京都 

テトリス 

最高レベルにしても簡単でつまらない。 

堀端英彰 （20) 東京都 



1989年の GAME OF THE YEAR もす 
ベて決定しました力す，皆さんの予想はいか 
がだったでしようか。当たってましたか？ 

やはり1989年の Oh ! X ゲーム大賞はアフ 
ターバーナーでした。ま，ある程度予想は 
していたんですが，あそこまで2位を大き 
く引き離してぶっちぎりの1位になるとま 
では想像してませんでした。このアフター 
バーナー，発売される前から1989年のゲー 
ムのなかでもイチ押しだっただけに，皆さ 
んからの期侍も大きく，しかもそれに見事 
に応えてくれたことはうれしい限りです。 

全体を見てみると， X 68000 の ゲームが 強 
かったですね。やはり業務用からの移植が 
多かったというのが要因でしよう。ほかの 
機種では，長平親しまれてシリーズ化して 
いるものが票を集めたようです。でも，全 
体的になかなかバラ エティ に富んでいて， 
面白い結果になりました。 

さて，アフターバーナーは 置いておくと 
して，ジェノサイドの健闘ぶりには目を M 
張るものがありました。1位には1部門で 
しかなっていませんが， 2位には3部門， 
助演キャラクター賞を含めると，なんと4 
部門に2位入货を果たしているのです。こ 
れ は， 移植作品が多かった今回の GAME 
OF THE YEAR のなかて、 は， オリジナル 
で，しかも新規参入会社ということを考え 
ればすごいことだと思うのです。 

とりあえず今回の GAME OF THE YE 
AR も無事に終わりました。おそらく皆さ 
んも納得できる結果だったんじゃないでし 
ようか0さあ，また来年を目指してゲーム 
をやり込んでいこうではありませんか。そ 
れまではまた米年お逢いしましょう。 


► •89年というのは，崩御を皮切りに，経営 
の神様松下幸之助，東急の五島慶太さんか 
らホメイニ師まで。芸能界では美空ひばり， 
漫画の神様手塚治虫と各界の神様が次々と 
いってしまった。考えてみれば，これは凄 
いことではないだろうか。 

そういった I 年の中で，何の不思議もな 
くアフターバーナーが丨位になってしまっ 
た。そんでもって，2位がジェノサイドで 
3位がテトリスとくれば，あの去年やおと 
とし席巻したアクション RPG & シミュレー 
ション軍団がリアルタイムゲームに負けた， 
てな見方もできようが，実際のところ， XI 
シリーズが X 68000 に負けただけだったりす 
る。ではなぜ X 68000 だとアクションなのか。 

つまり世間の認識が「このマシンならゲ 
ーセンのゲームがリアルにできるぞ」とみ 
んなが思った3年前から何の進歩もしてい 
ないことを示しているのだ。同時に「この 
マシンなら AMIGA や Mac のゲームがリア 
ルに遊べるぞ」っていう.考えも根強くてや 
っとダンジョンマスターなどが出てきて， 
ポピュラスが3月か4月か知らないけれど, 
出てくる。考えてみたらこれもゲーセンの 
ゲームしたい族と年齢層や求めるものがち 
ょっと違うだけで，発想は大差ない。 

じゃあ日本オリジナルのゲームはどうな 
んだというと，ついマイノリテイー文化に 
属する「ねじ式」に目がいってしまう。だ 
って，オリジナルの X 68000 ゲームって，た 
いていシューテイングにアイデアをちょっ 
とつけただけだから。 X 68000 ならではの味 
わいを持ったソフト。’90年に突入したとい 
うことで，またいろいろあると思うけど， 
このゲームを面白く遊びたいから X 68000 を 
買うしかなかった，てなものが必要だ 。 A 
MIGA なんかはそういったパソコンだと思う。 
X 68000 は Mac のような道具ではなく，総合 
エンターテイメントマシンだと思うのだ。 

(荻窪圭） 


►アフターバーナーの受賞は，ネームバリ 
ューゃ他社とのオツムの違いを見せつけた 
ゲームデザインからいって，順当なところ 
だっただろう。電波新聞社の移植ものはど 
れも高い完成度でコンスタントな人気を得 
ており ， WBALL など SPS もなかなかの強さ 
を見せた。業務用の移植の人気ぶりを示す 
結果である。 

しかし，競争の激しいアクションにくら 
ベ，他の分野の成長があまりにも鈍い，鈍 
すぎる。スタークルーザーも SUPER 大戦略 
も確かにいいゲームだが，モデルレンジか 
らいって，すでにそれ以上のレベルの作品 
が出ていてもいいはずだ。 

とくに SUPER 大戦略は，シミュレーショ 
ンのシステムとしては初歩にすぎない。さ 
らに本格的なシミュレーションを受け入れ 
る下地は十分あると思うのだが。どうもい 
ったんヒット作が生まれると，「この分野は 
この会社が作るもの」とメーカーもユーザ 
一も決めこんでしまう傾向があるようだ。 
結局ヒット作の拡大再生産ばかりが世にあ 
ふれることになる。ほかのメーカーも，そ 
の“あと追い”ばかりしていないで，逆に 
トレンドメ ーカーになってゲーマーを根こ 
そぎかっさらってゆくぐらいのパワーを見 
せてほしい。 

そういう意味では，新規参入でありなが 
ら，従来のアドベンチヤーメ r - カーを脅か 
したねじ式の受賞は喜ばしい話題である。 

アクションでもズームがデビュー作でア 
フターバーナー相手に大健闘したので，こ 
の動きが X 68000 全体に及ぶことを期待した 
いものだ。 

今後数年でアーケードゲームに頼れる時 
代は終わる。そのときまでに，どれだけの 
ソフトハウスが X 68000 にゲームを作るだけ 
の体力をつけているかが，ユーザーはもち 
ろん，パソコンゲーム界にとっても重要に 
なると思う。 （浦川博之） 
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さあ，皆さんお待ちかねの勝手に GAME OF THE 丫 EAR の始まりです。今年もたくさんの 
ご応募をいだだき，ありがとうございましだ。それでは，さっそく紹介していきましよ一かね。 


空しいで赏ジェノサイド 

ロー ド中の暗い画面に映った自分の顔が空 
しい（サウンドにのってる自分が怖い 

岡田真二 （30) 福岡県 

売れるなら意地でも作ります賞テトリス 
(電子 手帳版） 

ソ連発の強カウイルスが日本のビジネスマ 
ンを襲う！！旧機種 ( PA -7000) にも対応し 
ているのがうれしいかぎり！ 

吉岡哲 （19) 千葉県 

底抜けハード賞 メタルサイト & A-JAX 

やいやいシステムサコムにコナミ，よくも 
ハー ド構成を無視した ゲームを 出し や がった 
な！許す！ 宮原大 （17) 長野県 

MZ - 2000ユーザーの抵抗貧12月号の Z 80 ’s 
Bar の 3 D 迷路 

あのソフトが載らなかったら’89年に MZ -20 
00のソフトは1本もなかったことになる。そ 
れを防い:^根性をたたえたい。 

庄島賢一 （21) 東京都 

高価で賞ミツド • ガルツ • ゴールド 

箱がでかいから。 

下畑和隆 （16) 島根県 
Oh ! 後光が……賞ボニーキャニオン 
ウルテイマ I 〜 III に AD & D 。 なぜか88版よ 
りも XI 版がかならずディスク1枚多いのがあ 
ゃしい。 大村邦嘉 （18) 神奈川県 

あれは夢なのか赏 ROUGE 
XI で発売するんじゃなかったのか〜？ 

坊農誠 （19) 福井県 



3 M バイトって何バイト？賞第4のユニット 
3 &サバッシュ 

どっちも 2 HD 3 枚組だったりする……。 

大橋飛雄吾 （21) 東京都 

腰が抜けるで赏蒼き狼と白き牝鹿•ジンギ 
スカン 

何もいうことはありません。“しつこい人っ 
て嫌いよ . 。 

菅原克俊 （21) 北海道 
ザ • 貿易赏ウォーニング TYPE 68 

貿易に明け暮れる毎日，商人のっらさがわ 
かった今日この頃である。また，全然進まな 
いようで着実に進んでいるところがよい（し 
かし，あきてきた)。 

漩江宏則 （19) 福岡県 

オタッキーセーラー服女賞ニュージーラン 
ドストーリー 

これほどまでにミスマッチだと，かえって 
キモチいいものです。 

获野欣也 （21) 兵庫県 

まるで歯医者さんみたいで赏スーパーハン 
グオン 

キユつ〜〜〜〜〜ノ | 

岩崎高志 （16) 大阪府 

茶でものみま賞 ZAVAS 

戦闘シーンは茶をすすりながら眺めるのが 
よい。 篠原昌二 （20) 愛媛県 

やっぱりリリーフでしたで赏宇野宗佑前総 
理大臣 

いったい彼の約2力月間はなんだったんで 
しょう。 蔹昍俊平 （18) 和歌山県 

いつになったら出るので 赏 WORD PRO -68 K 

侍てど暮らせど出てこない。あなたはいっ 
たいどこにいるの？ お願いだから早く出し 
て。 大山茂樹 （21) 鹿児島県 

友達ウケが一番いいで赏シャッフルパック 
•カフェ 

うちに来る友人のほとんどはこいつに燃えま 
す。対アフタ ーバーナーで 傷つ t 、ている マウスに 
追い打ちをかけるこのゲーム。我がマウスに 
安息の日々は来るのでしょうか。 

小倉輝久 （19) 千葉県 
早く移植してほしいで赏シムシティ 
一度東京を破壊し尽くしてみたい。ん？ 

そういうゲームじやないようだ。 

岡田忠宏 (20) 広島県 


来年の Oh! X ゲーム大賞上海 II 

も お 一！ いまは コレし かない（しかし， 
別の ゲームを 買ったら乗り換えるんだろ 一な 
一。ああ，軽薄なャッ。 

大塚京吾 （20) 岐阜県 
お見事で赏 D6GA の CGA システム 
アマチュアであんな大したソフトを作るな 
んて凄すぎる。お見事，お見事。 

中川比呂志 （18) 東京都 
2人でやると熱〈なれるで賞熱血高校ドッ 
ジボール 部 

これこそ対戦ゲームの決定版。やればやる 
ほど技を発見したりして楽しめる。 

牛原賢二（18> 福岡県 
ペレストロイカで 赏 テトリス 

別にペレストロイカは関係ないのかもしれ 
ない力 5 ’，ソ連製というのは珍しく，そして面 
白いから。 鈴木喜昭 （18) 神奈川県 

テストの前のお友達賞 SUPER 大戦略 68K 
4力国でやり，考えている間に数学のワー 
クをやる。いつの間にか数学のワークが終わ 
っている。 中村岳夫 （16) 東京都 

エンベロープ賞 ジェノサイド 

ェンベロープの 裏が面白い（注意書きのこ 
と)。 岡田耕一 （15) 山口県 

シブかったで賞 Misty 
白黒2色のシブい色使いが時代錯誤である, 
という気がしてならない。 

黒田恵一 （17) 京都府 
夢であいま貧ゲームボーイのテトリス 
借りたゲームボーイでプレイしたら夢の中 
にまで出てきた出演ぶりには凄いものを感じ 
る。 長南多太雄 （18) 山形県 

芸術文化賞ねじ式 

パソコンでここまで芸術したソフトはほか 
にない！ 宇戸浩二 （20) 福岡県 

頭がウニで賞倉庫番パーフヱクト 

ど一やったってできね一，と思わせるあの 
意地悪さよ。 丸山勝之 （20) 埼玉県 

ひきようで賞シャッフルパック • カフェの 
女王 

あれはキタない！！ 

斎藤肇 （21) 埼玉県 

国民栄誉賞 X 68000 

ライバル機をものともせず，3年間勝って 
勝って勝ちまくってきた。この「敗北を知ら 
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ぬ パソコン」に， 千代の富土と同じ賞をあげ 
るのは当然である。 

中村幸司 （26) 東京都 
懐かしさをもう一度 赏 Castle 
深夜眠るに眠れないとき，テープから起動 
しているあいだ片思いの彼女は妖精に変わる。 
中2の*,胸が痛い。 

加治屋強 （18) 神奈川県 
優良地方メーカー 賞 リポルティ ー2 
数少ない富山産だからさ！ 

菅田朋樹 （15) 富山県 
発売まで待てないで 赏 遙かなるオーガスタ 
前評判をあまりよくするな！早くやりた 
くてしようがないだろう。しかし98版より遅 
れるのはわかるけど TOWNS 版より遅れると 
は。 市島茂 （14) 栃木県 

ベルリンの壁賞テトリス 

カラフルなブロックが， 4段一度に崩れる 
のを見ながら，「おーベルリンの壁じや一 j 
などと叫ぶ今日この頃，しかし東側のゲーム 
は単純なわりに熱くなるものが多い。 

今井誠二 （22) 京都府 

カレイドスコープで 赏 ライトニングバッカ 
ス 

あの広告やパッケージのジオラマは「7万 
光年の胞子たち」にそっくりだぞ，といって誰 
がわかるだろうか。ローダーセットは今どこ 
に。第2弾以降はどうなったんだろうか？ 

大島靖 （22) 愛知県 
満開 赏 満開製作所の皆さん 

よくつぶれずに20枚も出したもんだ。あっ 
ばれ！ 相原洋一 （23) 神奈川県 

感謝の一言で 赏 X 68000 シリーズ 

こんないいゲームができるのも， X 68000 の 
おかげ。みんなで一言「感謝感謝ホイ！」 

原田謙 （？） 広島県 
さびしいで賞ひとりでするたんば 
あるところで，ひとりでやった「たんば」 

はムナシカッタ。 

杉村謙一郎 （22) 静岡県 

(で） 賞 フルーツフイー ルド 

単なるシャレです。 

森星児 （17) 島根県 

シブイで 赏 モトス 




いやはやモトスとは，うん。と思っていた 
ら今度はバブルボブルか。 

松久孝治 （20) 岐阜県 
こんちく赏シャッフルパック•カフェ 
ビフランチに勝てないぞ！誰だ，シャッ 
フルパックの担当者は！あ，僕か。 

伊藤大地 （20) 東京都 
最優秀移植社赏電波新聞社 

同社のソフトにははずれがない。どれをと 
っても絶品である。今後も，頑張って良いソ 
フトを作ってください。 

倉増辰也 （18) 山口県 
毎日プレイするのが楽しいで賞今夜も朝ま 
で POWERFUL まあじゃん2 
春夏秋冬，正月と季節ごとにオープニング 
が変わるソフトはいままでなかった。 

木下勝文 （17) 大阪府 
ロングセラー 賞 ソーサリアン 

まるで演歌歌手のように粘り強い人気を見 
せてくれた。 藤井哲也 （20) 愛知県 

カッ飛びハードウェア 赏 サイバーステイッ 
ク & XE -1 AJ 

電波が OEM で売ってて,オレンジ色のボタン 
がやっぱりサイバーだから。 

野村憤一郎 （16) 滋賀県 

ストーリーがまあまあだったで貧リップス 
テイックアドベンチャー 

すけべなところが少ししかなかったので残 
念だったが，ストーリーはスケべソフト（一 
応は）にしては良かったと思う。 

小田垣稔 （18) 岐阜県 

びゅい一んと発進するで赏スーパー大戦略 
MD 

コンピュータはアホだし操作性も悪いけど， 
なんたって空母がある。トップガンごっこが 
できて，あ一気持ちいい。 

大久保益幸 （17) 滋賀県 

マウスが死んだで赏シャッフルパック•力 

フェ 

机の上をマウスが走る，いきなり飲みかけ 
のジュースに激突。ねずみは死んだ……。 



木村直也 （17) 栃木県 
中身が濃いで赏電脳俱楽部 

いろいろな ツール &ゲームが手に入る〇通 
信やってない人間には必要不可欠。 

福岡尚久 （21) 愛知県 
シューネンで賞 DMACS 
MZ の性能を生かした作り，プロの世界に 
も通用する完成度。すべてのソフトハウスに捡 
てられた怒りがこもっている。 

進藤史朗 （17) 東京都 
のりすごしちゃうで赏シャープ電子手帳用 
テトリス 

ゲ ー ムボ ー イよりうすくかるく小さい電子 
手帳で，テトリスができるこのすばらしさ。 
電車の中で熱中し，思わずのりすごしちゃい 
ます。 田中正志 （21) 千葉県 

ソフトハウス新人赏 ZOOM 

新規参入のソフトハウスでジェノサイドの 
売れっぷりは，すごかった。新作のソフトに 
も期待をこめて ZOOM にきまりっ。 

千田幸二 （18) 岩手県 
おまけ大賞パックマニアのおまけのパック 

マン 

Human verl .0 の福袋と同じくらいに感激 
した。 服部靖司 （32) 三重県 

連射装置を使ったやつは許さない貧ジェノ 
サイド 

このゲームで私はジョイカードの非力さを 
知りました。しかし，私はジョイカードでこ 
のゲームを最後までやるっもりだ0 

高野真樹 （18) 静岡県 
自分で作ってみま赏テトリス 
たとえおそくとも BASIC で作れる。6己列の 
勉弓虽になる。 PDS もある。やっぱりアイデア 
が勝負だと思う。佐々木信也 （18) 東京都 
最優秀パッケージ赏大海令&南海の死闘 
ハ。ッ ケージのテ、、ザインとは，その ゲームの 
顔だから，箱で買う人の気持ちがわかると思 
うから。箱を見ただけで，いかにも死關がく 
り返される，というイメージが浮かぶ。 

笹谷勲 （13) 大阪府 
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さてさて，年末年始の ゲーム ラッシュのあ 
おりも一段落して，お金の飛び具合も落 
ち着いたかなと思いきや，また春に向けて 
ドパドバと新作が出てきました。う〜ん， 

うれしいやら悲しいやら . 。万年金欠病 

に陥ってしまうなあ0 




あ〜，春ですねぇ。皆さんお元気ですか 
ぁ？ 受験や試験もすっかり終わって（あ， 
予備校の入学試験はこれからかな）結果が 
どうであれ，ホッとひと总ついているころ 
でしょう。さあ，またもや今月も大量のゾ 
フトたちがお目見えしました。このソフト 
の豊作，いったいいつまで続くんでしょう 
かねぇ……。ま，とりあえずずんずこ紹介 
していくことにしましようかね。 

先月もちよっこっと書きましたけど，な 
んとあのポピュラスがイマジニアより X 68 
000に登場です。知らない方のためにちょっ 
と補足しますと，このゲームはイギリス産 
のリアルタイム シミュレーションで， アチ 
ラではものすごく売 rt ているゲームなんで 
す。で，プレイヤーは神と化して（このあた 
りの発想がすごい！）地上で対立する2つ 
の種族のどちらかに力を贷し，世界を統一 
させるというものなのです，はい。 

ところで，気になる開発状況はというと， 


これがもううれしいことに II 頃哥|このうえな 
くって， 3月23日と発売日も決定している 
くらいなんです。 ゲームは すべてマウスで 
カンタン操作，ぽこぽこ陸地を造っていく 
感覚はなんともいえずキモチいいのです。 

イマジニアでは，このあと シムシティ も 
控えているし，なんとはやばやとポピュラ 
スの続編，続々編と企画しているそうな。 

う〜ん，楽しみ楽しみ。 

さて我らがシャーフ。では，フチミコンで 
人気だったテクノスジャパンのダウンタウ 
ン熱血物語を開発中。このゲーム，実はあ 
の熱血高校ドッジボール部のくにおくんが活 
躍するケンカアクションゲームで，ケリや 
パンチ，そしてオリンピック選手マッ青の 
宙がえりなどを披露してくれるというシロ 
モノ。せっかくドッジボールで•健康的な生 
活に戻ったというのに，また逆戻りしてし 
まったのね，くにおくん。まあ，それは置 
いといて，これはジョイスティックでバシ 
バシやりたいゲームですね。そうそう，く 
におくんがとなりの高校のヤツを倒すとお 
金が手に入るので，それを持って街のサテ 
ンへいってものを注文してみよう。くにお 


初登場4作！世代交代の時期か7 

I ダンジョンマスター（前回順位）一 


2 メタルサイト I 

3 ソーサ リアン 5 

4 スーパーハングオン 2 

5 ナイ トアーム ズ 10 

アルガーナ ー 

7 ワンダラーズ.フロム•イース ー 

8 ジェノサイド 6 

9夢幻戦士ヴァリス II 9 

10 ファーストクイーン ー 


いや 一， ビッグタイトルが目白押しなのはい 
いけど，票の割れること割れること。いつもよ 
り多くサンプルを取ったんですが，結局5位は 
2作になってしまいました。 

ダンジョンマスターが銳い伸びをみせてトップ。 
こまかいところまで作りこんであるのが，高い 


評価を得ています•：しかし，「まだ遊んだこと 
はないが …… j というハガキも 多い ので，真価 
はまだまだこれからという感じ。メタルサイト 
にもチャンスはあるぞ。がんばれ，トップをね 
らえ！ 

アルガーナも 得票 大幅増。 X 丨で動くだけ でな 
く， BGM やスクロールにも手を抜いていないの 
が好感を持たれているようです。同じく XI ユー 
ザーの支持の堅いソーサリアンとのからみが面 
白そう 0 

しかし，あの アフター バーナー もとうとう圈 
外,：，みんな GAME OF THE YEAR に 投票して気 
持ちに 区切りがつ いちゃった んでしよ うかね。 

メンバー も年末の新作にほとんど入れ替わって， 
TOPIO も模様替えといったところ。来月は ワン 
ダラーズ.フロム.イースの発売もあるし，順 
位の変動が激しそうです。いったいどのゲーム 
が I 位を 取るんで しよう か。それでは また.（浦） 
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ダウンタウン熱血物語 

くんのかわいい首振り姿が見られるぞ C 
ところで皆さんはコナミのキューブリッ 
クというゲームを覚えてますか？ なんと 
このゲームも SPS からキューブランナーと 
いうタイトルで， X 68000 から出てしまうん 
ですね一。ブロックを上下左右に動かして， 
道をころがっていくんですが，これがな力 1 
なかアタマを使うんです。あのブロディア 
とちよっと似ている’かな。 

ブロディアといえば，もうそろそろ完成 
する予定です。パズル大好き人間にはこ 
たえられませんね。バックの絵が全部見ら 
れるようになるのは，いったいいつになる 
ことやら……。 

コムパックからはフアンタジー RPG グラ 
ンディフロ ラムが出ます。 このゲーム もマ 
ウスで操作できるようになっていて，なか 
なか操作性がよいようです。絵も見てのと 
おり フアンタジック でしよ？ 

ウルフ.チームでは，トップビュー タイ 
ブ（つまり真上から見ているってこと）の 
タンクアクションゲーム，グラナダを開発 
中。全8面で構成され，そのステージ上に 
いる敵を全部やっつけるとステージクリア 
というゲームです。自機が戦車なので一見 
古いタイプのゲームに見えますけど，やっ 
てるとけっこうハマりますよ。 

ところでアートディンクでは地球防衛軍 
の続編ファーサイドムーンを開発中。やり 



セレクテッドソーサリアン2 



E ————— 

I 


ぐ ツ チリ！この ゲームは X 68000 
XI にも移ネ直されるそうです。楽 

i ば， ユーザーの 評価の高い ソー 
) シリーズ，セレ ク テツ ド ソーサ 
? 発売されましたね。このあとギ 
，ユ ソーサ リアン も出ることだし， 
一にとっては喜ばしいことです。 
CG ツール •サイクロンの最新バ 
トイク ロ ン Expressa 68 がアンス. 
『ンツより発売されます。これは， 
) サイクロンの機能に加え， パソ 
パ、 とされていたポリゴンデ ータ 
、を可能にしたもので発売は4月 
[〇 

シャープからアイデアプロ セツ 
穿載したワープロ Hyper Word が 
:す。発売は3月末の予定。 

卜月はこんなところでしよう力、 
また来月。 


一 I - ) ン r .：： ： 1 
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キューブランナー 


グランデイフロラム 


方は前作とほぼ同じだそう。詳しいことは 
また来月にでも，ね。 

そいでもって，ザイン•ソフトではなん 
と運動会（あ 一， なんて懐かしい響きなん 
だ…… ） での王様，綱引きゲームタッグ • 
オブ•ウォーを開発中。またまた楽しませ 
てくれそうです。 

アルガーナの人気で一躍有名になった M . 
N.M Software は，続く第 2 弾を開発中。 

こんどはアクションパズルゲームで，ネズ 
ミを操って画面上のチーズをドアのところ 
までもっていくというゲームです。けっこ 
うむずかしいので 頭が ウニになって，もう 
たいへん0タイトルは LIFRAIN た•、そうて、、す0 
そうそう，ホットビィからも SLIM YER 
というスライムをキャラクターに使った 
ハ。ズル ゲームが 作られています。あとの 
ほうの面になると赤.青，緑のスライム 
がうじやらうじやらして，みよ一にキモチ 
いい。 けっこうこの ゲームは 難しいので や 


りがいはノ 

だけでなく 
しみです七 
XI とぃ‘ 
サリ 7、パ. 

リアン2力 
ルガメツ v 
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さらに， 
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OFTOUCH 


•The File Professor 



_、？獅？ 

H _ n 68 酿、つくす 


1 月号の「ハードディスク/プリンタ」 

の記事でも書いたが，私は以前から X 68000 
用デイスク&ファイル管理ューテイリテイ 
を出してほしいと願っていた。その矢先の 
「The File Professor (以下 FP )」 の発売は 

非常にうれしいものがある。 ハードデイス 
クはいちど使ったらもう元へ戻れないと言 
われているが，その ハードディスク にして 
も実際に使ってみるまでは便利さの実感は 
できない。このテのソフト （ PC -9801 のエコ 
ロジーなど）もそうである。使ってみない 
とその便利さはわからないだろう。 

結論から言って， FP は「階層デイレクト 
リューザー」には福音のソフトだ。とりあ 
えず，特にこのソフトでなけりゃできない 
ということは「ほとんど」ない。大部分の 
機能は Human 68 k 標準装備のコマンドでま 
かなえる0まあ，削除したファイルの復活 
などの重宝する機能もあるが，特別な機能 
は少ない。 FP のもっとも大きなメリットは， 
いままでコマンドラインでやってきたこと 
がものすごく効率的に行えることだ。ただ 
し，操作はすべてキーボードである。よっ 
て， VS.X ューザーに とってはそれほどス 
グレモノではないかもしれない。 


Sin Nakao 

新仲夫 


多分，待っていた人も多いと思うけどやっ 
と出ました， X 68000 版「エコロジー もどき」。 
本家98にも決してヒケをとらないデキ。いま 
まで 「 DI 」 や 「 SEL 」 を使っていたユーザー 
もいちど使ってみる価値アリです。 



X 68000 用 5"2 HD 版88.000円 

ロゴスシステム S 075 (812) 6383 


操作はキーボード I - I 

インストールは， FP . X というファイル 
を PATH の通っているディレクトリにコピ 
一すればよい。忘れてはいけないの力す FLO 
ATn . X を指定すること。ただ，大部分のュ 
ーザーはすでに CONFIG . SYS で指定してい 
るだろうと思われるが。起動はコマンドラ 
インから 「 FP 」 と入力する0 

FP は3レベルの階層化構造を持っている。 
起動されたら，ドライブ選択モード（写 
真 1) になるので——キーでドライブを選 
択すると「ディレクトリを検索中です」と 
いうメッセージとともに画面がめまぐるし 
く動く 0—段落ついたら，ディレクトリ選 
択モード（写真 2) になる。つぎに T I キ 
一で指定ディレクトリを選択すると， ファ 
イル選択モード（写真 3) になる0以上が 
モードの3段階構造である。 

あと，どの状態からでも呼び出せるヘル 
プ メニュー （ HELP キーまたは OPT .1 + UN 
DO キー）と ユー ティリティモード メニュー 
( HELP キー2回）もある 0 特にヘルプ機能 
は初心者ならずとも非常に重宝する。入力 
キーは，ほとんどが意味のある （？） アルフ 
ァベット1文字のみ。とりあえずは以下の 
キーのみを党えておけばよいだろう。 

— 丨丨キー 処理の選択 

リターンキー 処理の決定 


ESC キー 処理の中止 

HELP ( OPT .1 + UNDO ) キーヘルプ 

以下表1〜4にそれぞれのモードごとの 
機能を紹介する。なお機能のあとの （） 中 
に書いてある英単語はコマンドの意味で， 
そのあとの〇◎•は，それぞれ Human 68 k 
で実現できるコマンドかどうかを示す0 

「〇」 は Human 68 k 標準の コマンドで 実現 
できるもの〇 f *、、 ィレクトリの削除などは DE 
L コマンドと RMDIR コマンドを 併用すれば 
可能だし，ディレクトリ構造の印刷などは 
TREE > PRN とすれば同じような結果が得 
られる。参考までに〇のあとの （） 中に H 
uman 68 k で同じ こ とを実現す る 場合の コマ 
ンドを記す。 

「◎」は Human 68 k 標準のコマンドでは不 
可能なことで，なおかつ便利な機能。 

「•」は Human 68 k 標準コマンドでは実現 
できず，かつめったに使うことはないが， 
いざというときに役に立つコマンド。これ 
らはほとんどがディスク，ディレクトリ， 
FAT , ファイルなどのパッチ当てに使う。 

ドライブ選択モード ■■ ■■ " 

ここでは，自分はまだどのドライブにも 
移動しておらず，ディスクの上にいる。こ 
れはなんとなくヘンな感じもするかもしれ 
ない。デフオルトは起動ドライブ。 

ここでできることは表1を参照していた 
だきたい。便利なのはディスタのェディッ 
卜 （ E コマンド）と FAT の エディット （T 
コマンド） だ。これはめったに使わないだ 
ろうが，ディスクを破損した場合などに有 
効。しかしそれを本当に役に立てるにはか 
なりの技術が必要だ。先日荻窪氏が壊した 
ディスタを泉氏がディスクェディタを使っ 
て修復していたが，1晚かかったらしい。 

ディレクト U 選択モード . 

ドライブを選択したら，階層状にディレ 
クトリ構造が表示される。そこで， ti キ 
一でディレクトリを移動。この「キヤラク 
タビジュアルインタフェイス」こそが FP の 
醍醐味だろう。 

このモードに， FP 最大級の「使える j 機 
能が2つある。ひとつめはディレクトリ名 
の変更 （ R コマンド）だ0これは，なぜか 
COMMAND . X にはない。 VS . X にはあるの 
だが，キーボード派の私としてはわざわざ 
VS を立ち上げるのはかなりかったるい。し 
かし Human 68 k のディスタを PC -9801 で読 
むときなど，どうしてもディレクトリ名を 
変更したいときがある。そのようなときは 
ホントかゆいところに手が届かないような 
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もどかしさを感じる。 PDS で RENDIR など 
というものがあるらしいが，ここにはない。 

次は消したファイルの復活( V コマンド）〇 
うっかりと必要なファイルを消すことは多 
いので，この機能はかなり重宝する 。 Hu 
man 68 k の場合， FAT のつながりなどの力 
ラミから削除したファイルが復活できるの 
は幸運な場合のみだという話もあるが，こ 
れはかなりの確率で復元できるようだ。 

あと，ディレクトリのソート （ S コマン 
ド）でソート結果をディスクに書き込める 
のはいい。が，これは別のコマンドにして 
もいいような気もする。 E コマンドはデイ 
レクトリのエディット。これも必要に応じ 
て使えばいいだろう。ちなみに，削除され 
たファイルの先頭は E 5 h になっているので， 
E コマンドでファイルの先頭を書き換えれ 
ばファイルの復活ができる場合もある。 

ファィノ_モード' 

ディレクトリを選択したら，ファイル選 
択モードだ。が，ここで開発会社ロゴスシ 
ステムにひとこと言いたい。「ファイルマ 
スタの入力指示画面はやめてほしい j , と。 
ファイル選択モードに，いざ突入というと 
きにワイルドカードや拡張子の指定を要求 
するのはかなりわずらわしい。デフオルト 
で「*.*」になるのはいいのだが，どうせだ 
ったらこのす旨定も コマンド にしてほしかっ 
たな あ （エコロジーでは コマンド)。 

ファイル選択モードの機能は説明の必要 
もないだろうから，表3を見ていただきた 
い。ところでこのモードでは，複数のファ 
イルに対して処理を行うことができる 。 T 
I キーでファイル名の上に移動してリター 
ンキーを押せば決定。決定を解除するには 
再度フアイル名の上に移動して BS キーを押 



写真丨 ドライブ選択モード 


せばよい。そのあと行いたい処理 （コマン 
ド）を選択する。つまり，先に対象ファイ 
ルを決定してから処理を選択するのだ。コ 
マン ドレべルで複数のファイルを選択する 
場合はワイルドカードなどを使うしかない 
のでこれは非常に便利だ。 

ざっと機能を紹介したが，こういったソ 
フトこそ「百聞は一見にしかず j で，解説 
を読むより実際に操作したほうがいい〇操 
作方法はいちど使うだけで覚えるだろう。 
使い込んだら C とか E とかを押すだけの高 
速操作ができるようになるが，初心者でも 
ヘルプを 見ればだいたいわかる0あと， 

1) X コマンドの ヒストリー機 能 

2) ユーザー独自コマンドの追加機能 

3) ノストラダムスの 機能 

などがほしいけど，ゼイタクかなあ？ 



FP は，キ'.ボード時代の落とし子である。 
私など UNIX ユーザーであったため当然の 
ように階層デイレクトリ構造を実現してい 
る〇さらに GUI (Graphic User Interface ) 
の vs.x は遅くて使えないとも思っている 
ので COMM AN D . X オンリーである。ただ 
し GUI は優れており，今後はそっちの方向 



写真2 ディレクトリ選択モード 
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に進むことは確実だろう。そういった意味 
で「このテのソフト」は GUI が普及するま 
での過渡的存在なのかもしれない。しかし, 
現時点ではもっとも効率的かつ高速な「ビ 
ジユ アルシェル」 ではないだろうか0 

ちなみに，パッケージには 「 FP は Human 
68 k に惯れた人にとっては有能な秘書で初 
心者にとっては優れた先生だ」と書いてあ 
る。前者は「まあ j 正しい。しかし，後者 
はどうだろう？ ゃっぱまったくの初心者 
より， Human 68 k のコマンドの半分ぐらい 
は使える ユーザー になって から使ったほう 
がいいのではないか？ FP は使い込んだら 
結構奥が深いの「かも」しれないし。 


表1 ドライブ選択モード 


キー 

機 能 

Human 68 k 

C 

ディスクのコピー （ Copy ) 

O ( DISKCOPY ) 

E 

ディスクのエディット ( Edit ) 

• 

F 

ディスクの初期化 ( Format ) 

〇 ( FORMAT ) 

H 

ディスクの検査 （ cHeck ) 

〇 ( CHKDSK ) 

M 

ディスクの比較 ( coMpare ) 

O ( DISKCOPY ) 

S 

ディスク情報の表示 ( Status ) 

• 

T 

FAT のエディット (faT edit ) 

參 

W 

ファイルの検索 （ Where ) 

O ( WHERE ) 


表2 ディレクトリ選択モード 


キー 

機 能 

Human 68 k 

C 

ディレクトリのコピー （ Copy ) 

〇 （ COPYALL ) 

D 

ディレクトリの削除 ( Delete ) 

〇 （DEL + RMDIR ) 

E 

ディレクトリのエディット ( Edit ) 

參 

し 

ボリユームラペルの設定 （ Label ) 

〇 ( VOL ) 

M 

ディレクトリの作成 （ Make ) 

〇 （ MKDIR ) 

0 

ディレクトリ再読み込み （ Origin ) 

/ 

P 

ディレクトリ搆造の印刷 （ Print ) 

0( TREE > PRN ) 

R 

ディレクトリ名の変更 （ Rename ) 

◎ 

S 

デイレクトリのソート ( Sort ) 

◎ •>( DIR ) 

V . 

削除ファイルの復活 （ revive ) 

◎ 


表3 ファイル選択モード 


キー 

機 能 

Human 68 k 

A 

ファイル属性の変更 （ Attrib ) 

O ( ATTRIB ) 

C 

ファイルのコピ ー • 移動 （ Copy ) 

〇 ( COPY ) 

D 

ファイルの削除 （ Delete ) 

〇 （ DEL ) 

E 

ファイルの；デイット （ Edit ) 

• 

M 

ファイルの FAT 配置淸報の表示 （ Map ) 

參 

P 

ファイルリストの印刷 （ Print ) 

0( DIR > PRN ) 

R 

ファイル名の変更 （ Rename ) 

〇 （ REN ) 

S 

ファイルリストのソート ( Sort ) 

〇 ( DIR ) 

T 

ファイル更新日時の変更 ( Touch ) 

〇 （ TOUCH ) 

V 

ファイル内容の表示 （ View ) 

〇 ( TYPE ) 

X 

ファイルの実行 （ execute ) 

O ( COMMAND ) 


表 4 ユーテイリテイモード 


キー 

機 能 

Human 68 k 

C 

カレンダーの表示 ( Calender ) 

◎ 

H 

ハードディスクエディット （Hd edit ) 

• 

1 

システム情報の表示 （ Information ) 

• 

S 

コマンドシヱルの実行 （ Shell ) 

〇 ( COMMAND ) 

T 

システム時間の変更 （ Time ) 

〇 ( TIME ) 


•) 結果害き込みのみ 
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•HOST PRO -68 K 



君も今日から 
網元さん 

Fukuhara Torn 

福原徹 

SPS といってもゲームばかりじゃないぞ〇 
SPS ネットや通信ソフト「た〜みのる」の 
SPS が今度はパソコン通信ホスト局用の 
ソフトを出した0低:価格かつ最大9回線ま 
でサポートする強力さが魅力だ。 


X 6800 D 用 5"2 HD 版 
SPS 


9回線用59.800円(税別） 
3回線用39.800円(税別） 
250245 (45) 5777 


待ってました HOST PFtO _68 K 職 

苦節三年，ついに X 68000 にも本格的ホス 
トプログラムが完成した（注1)〇ネットヮ 
ーク上ではその噂をちらほら聞いてはいた 
んだが，実際こう目の当たりにしてみると， 
感無量，喜びもヒトシオ。しかもなんと， 
最大9回線ですぜ，ダンナ。多人数でチヤ 

ットしたいときなんか，コンソールログイ 
ン（つまりホスト本体のキーボード&モニ 
夕からのアクセス）のシスオペ含めて合計 
10人が1台の X 68000 にひしめきあう。想像 
しただけでも鳥肌が立ちまんなあ。まった 
くこれが X 68000 初の市販ホストプログラ 
ムかと思うと恐ろしい。もちろんメイン 
RAM 1 M バイトから運営可能でハードデ 
イス ク対応。こいつがまた安いんだ。たっ 
たの （？） 59,800円。3回線用なら39,800 
円だ！ 持ってけドロボー価格ってやつだ。 
嬉しいじゃないかいこの SPS さんの心意気。 

ではまず，基本スペックを紹介しよう0 
対応回線数：1〜9回線 （「HOST PRO - 
68 K 3」は3回線） 

使用モデム： AT モデム （ MNP 可能） 
通信速度：最大9600 bps 
会員数：最大9999人（記憶装置により 
可変） 

掲示板数： 40個(増設可能)， SIG / 掲示板 
パス設定可能 

機 能：電子掲示板，電子手紙，電子 
会議（チャット），会員情報 
その他： RS -232 C とは別に本体 キー 
ボー ドからのアクセス，アップ ロード/ダウ 
ン ロードが 可能。通信 サービス としては 
Tri - P を サボー トしている。 

気をつけてほしいのがモデムについて。 
AT モデムのみ対応で CCITT 規格のものは 
使用できないので注意するように。 



システム の構築には付属の BBSMAKE 
というカスタマイザを使用する。このプロ 
グラムによってホスト局名称，ボードタイ 
トル，会員レベルの設定などを決めていく 
わけだ。なお運用中に再設定が必要になっ 
たときは運用中のプログラムを再カスタマ 
イズすることになる。 

まずはホスト局の名称を，最大半角32文 
字（全角16文字）で設定。私は 「 BBS-PX 
(びくるす）」にしてみた。加えて ID 名称の 
入力も要求されるのでとりあえず PXX と 
しておく（会員の ID 番号の先頭に付く識別 
子になるし 

接続端末の設定。接続する端末の種類， 


通信速度，初期化コマンドを設定。 Tri - P 接 
続などはここで設定する。私の場合は都合 
により （？） 接続回線は1本しかなく，一 
般電話回線なので， AT リザルト速度の端 
末をひとつだけ設定した。私のモデムは 
AIWA の PV - A 24 MNP 5 なので，モデムの 
初期化コマンドは 「 ATB 0 E 0& C 1& D 2& 
S 1& M 4 S 0 = 0 S 12 = 0 S 10 = 3 S 25 =1」とする。 
お手持ちのモデムの説明書をよ〈読んで入 
力しよう。 

そしてボード システム （掲示板） の構築。 
運営するホストの掲示板を設定する。これ 
ぞ シスオペの 醍醐味。自分の シユミ （趣味 
じゃなくて シユ ミ！）を最大限に生かせる 
もんね。なんてったって掲示板は最大40ま 
で作れる。こんだけあれば，まあ不足する 
ことはない。 

まずはシスオペからのお知らせ。アニ 
メ •コミ ッ クやイラストのボードは私の趣 
味からして当然。そうそう，僕ぁアイドル 
マニア だからアイ ドル&タレン トの ボード 
も作んなくちゃね（ちなみに姬乃樹ちゃん 
イチ押し）。落書きボードもほしいし，あ， 
それから ユーザーの 意見を入れてもらう 
「目安箱」も必要だな。わくわく。 

さらに会員レベルによりアクセス時間を 
設定する0レベル〇〜7までのそれぞれに 
ついて，最大999分まで1分刻みで設定する 
ことができる。ゲストは15分まで，シスオ 
ぺは999分までなどとすればいいだろう。 

以上ですベての設定が完了。この仕様で 
運営用ホストプログラムが作成される。 

当然のことながら，オープニングメッセ 
ージ，タイトルなどのファイルはエディタ 
により変更可能。こういった細かいところ 
にシスオペの個性が光るのだ。工夫して作 
ろう。ただし変更後は，サポートプロダラ 
ム 「 CUTEOF . X 」で EOF コードを取り除い 
ておくことが必要だ。 

BBS-PX (びくるす)の開局だ! ■ 

構築が終わったところで，いよいよ開局 
といこう。ん，モデムの設定は適当にあわ 
せて回線とつないであげよう。それから A 
A (自動着信）モードは解除しておく。は 
い，ホストシステムが運営を開始。 

おお おおお， なんて カッ コイいコンソー 
ルなんだ！ ディスプレイの上半分を埋め 
るのは9本+1本の回線の使用状況やステ 
ータス （HOST PRO -68 K 3では3 + 1 
本)。誰が何番の回線でアクセスしている 
か，現在どこのボードにいるかがひと目で 
わかる0自分がアクセス（コンソールから 
のアクセスね）するときは，画面の下半分 
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にボード内容などが表示される。 

いや ー マ ジで カッコ いい画面構成だな 一。 
こうなるとチャットがしたくなってくるな 
あ0あとは誰かがアクセスしてくれるのを 
待つだけか。お，早速アクセスしてくれた 
人がいるぞ……や，どうもいらっしゃい， 
みっきさん！ （* みっきさん試用協カサン 
クスです）。チャット（電子会議）では，行 
頭に発言者の ID とペンネームが表示され 
る。 

たとえば， 

PXX 0001 [川原由唯]たまちゃんってマン 
モスめんこらピー。 

PXX 0003 [みっき ] 忍がイイ！ 

PXX 0001 [川原由唯]でも JUN 2 が一番好 
含！ 

PXX 0002 [試し太君]……無言 
.ってな具合。これで多人数でのチャットで 
も誰の発言だかわからなくなるようなこと 
はない。 

チャットに似た便利な機能として，メッ 
セージ コマンドが ある。これは，ほかのチ 
ヤンネルに 同時にアクセスしている会員に 
対して最大96文字のメッセージを送信する 
もので，たとえば「こんばんは，お暇でし 
たらチャットしませんか？」なんていうお 
誘いに使ったりすることができる。同じ機 
能を「電報」という呼び名で使っているホ 
ストもあるようだ0 

コンソールからの ログインでも，ドライ 
ブを指定することによって通常のログイン 
と同様にダウンロードをすることが可能。 
したがって シスオペ も，電子掲示板の読み 
出し，チャットなどをしたあとのログを， 
エディタで編集するなどして楽しむことが 
できるわけだ。 

クチ八丁手八 

実際に運営を始めてみると結構使いづら 
さも目立つ。ちなみに私は WWIV (注 2) 
系の草の根ネットで育ったクチなので，そ 
っち傾向の好みがあるので悪しからず。 
•サインアップだめで一す 

まずオンラインサインアップができない。 
マニュアル にも「オンラインサインアップ 
は採用しておりません」としっかり書いて 
あるから，もうこれは変更のしようがない。 
具体的に説明すると，ゲストで入って入会 
申請したいにも，どこにも申請する場所が 
ないということだ。草の根ネットの会員確 
保はほとんどの場合オンラインサインアッ 
プとなっているので，これがやりづらいと 
いうのはシスオペの負担軽減の意味からも 
問題がある。 


籲メンテナンスってナンスか？ 

アーティクル（アップロードされた文書） 
の移動や削除が，運営状態ではやりづらい。 
シスオペは すべての書き込み にっいて 削除 
権を持っているが， シスオペアクセス によ 
る削除はファイル上からの完全な抹消では 
なく，いわば管理ポインタの変更のような 
かたちで行われる。したがって ディスクの 
空き領域が増えるわけではない。これは電 
子メールの 削除に っいても 同様だ。 

完全な削除を行うためには付属のユーテ 
ィリティ「掲示板インデックス管理 
( BINDEX . X )」 と「電子手紙インデック 
ス管理 （ MINDEX . X )」 を使う。このユー 
ティリティを立ち上げるにはホスト運営は 
停止しなくてはいけないわけだから，ちょ 
っ と面倒臭い。 

ほおっておけば増える一方の書き込みは， 
ディスクフルになる前になんらかの方法で 
順次削除していかなければならない。 
HOST PRO -68 K は，ディスタの空き領域 
力す 100 K バイト以下になると，自動的に停止 
するよう設計されている。したがってこの 
削除メンテナンスは必須である。だったら 
運営停止しなくても容易に削除，領域確保 
ができる機能がほしかった。 

そうでないならばボードシステムの構造 
に「リング構造」の様な方式を採用して， 
最大アーティクル数を指定してやれば，あ 
とはシステムのほうが自動的に古いものか 
ら順に削除していくとか。このくらいのメ 
ンテナンスならホスト停止なんてしなくて 
も コンソール 上からできなくてはいけない 
と私は思う。 

•あたし，もうフォローできな〜い 

あとユーザーの立場から，ちょっと細か 
いところではアーティクルフォローの機能 
(レスポンス） がない。 私 個人としてはな 
くても構わないとは思うけど，こういった 
ことにこだわる方もいるので，念のため。 

#プロトコル選択の自由 

しかしもっとも納得がいかなかったのは， 
PDS システムがないこ！：，っまりバイナリ 
ファイルの領域がないということだ0 ISH 
変換 （ ASCII ファイルの一種にすること）し 
てボードに置けばいいじやないか，という 
意見もあるかもしれないが， ISH 自体を置 
く場合のように，どうしてもバイナリで置 
きたいファイルだってあるかもしれないし， 
だいいち ISH 変換するとファイルが太る。 
それだけディスク容量を喰うということで 
ある。せめて選択の余地くらいは残してお 
いてほしかった（個人的には ISH 形式のほ 
うが好きなんだけどネ）。 



しかし趣味で単回線のネットを開こうっ 
ていう人にはこの HOST PRO -68 K はち 
よっ と オーバースぺック すぎて向かないか 
もしれない:> だいたい現在運営されている 
個人ホストで複数回線のところっていうの 
を，少なくとも私は知らない。 

複数っていってもせいぜい3回線とか， 
個人経営でも会費を徴収していたりとか。 
とにかく趣味で運営するには多回線ネット 
は荷が重すぎる。月々の基本料だけなら 
1000円程度だとしても，その回線を1本引 
くのに7万円以上，着信専用でも4万円程 
度かかるっていう話だし。 メンテナンスに 
も手間がかかる。 

やっぱりこの HOST PRO -68 K は文書 
による会員募集を想定した多回線大規模ネ 
ットを開くために開発されたシステムなの 
だろう。単回線で運営することができない 
わけじゃあない力す，せっかく 9回線まで対 
応しているのにそのうち10%程度しか使わ 
ないっていうのももったいない話だなあ。 
だったら残り90%の エネルギーを 操作性や 
拡張性に回してもらいたかったと私は思う。 
全体的に見て，もう少し柔軟性がほしかっ 
たなあというところだろうか？ 

という諸々の事情から，私は「ぉ友達ネ 
ットを開きたいのなら PC -9801 か MSX で 
もぉ買いなさい」といいたい。はっきりい 
って単回線ネットに ， HOST PRO -68 K は 
もったいない。 X 68000 の AD PCM や65536 
色のグラフイックは24時間電話番をするた 
めについているのではない，なんて気もし 
てしまう。小さなネットなら中古の PC - 
9801 で十分だ。 

しかし，あまり本格的なネットワーク経 
営じゃなくて昼間は X 68000 をほかのこと 
に使っていて夜間だけホストを開きたいけ 
ど，いままで適当なホストプログラムがな 
かったという人には手軽に十分以上の高性 
能が手に入るチヤンスかもしれない。なに 
より，最重要項目の信頼性は SPS NET で 
の運用で証明されている （ ……つつあるの 
かな）のだから。 

注 0 X 68000 用のホストプログラムに HBBS と 

いう PDS があると聞いているが，私はいままで 
お目にかかったことがない。 

注 2) WWIV は PC -980 I 用の PDS ホストプログラ 
ム。元はアメリカの PDS だと聞いた。ちなみに 
TURBO PASCAL のソースで提供されているので, 
利用者はおのおのオリジナリテイを駆使して改 
造し運営している。余談だが，現在の草の根ネ 
ツトのシステムは，この WWIV か市販品の BIG - 
MODEL (ナツメ社）がもっとも多く使われてい 
るのではないかと筆者は感じている。 
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GAME REVIEW 


01111 It 
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今回からこのページも模様替えです。いま 
まではこちらで評価してきましたが，納得 
のいかなかった方や，ほかの意見のあった 
方もいるはずです。そして，なにより皆さ 
んも自分以外のユーザーがどう感じている 
のかが，気にかかるところだと思います。 
そこで，これからはゲームをプレイした読 
者，つまり皆さんの意見も誌面に載せてい 
きたいと思っています0プレイした新作ゲ 
ームの感想を害いてガンガン送ってくださ 
い。お待ちしています！ 



やじうまペナント レース 


►初めて遊んだときは野球に関するクイズが 
出されたりして，一瞬これは雑学クイズゲー 
ムなのかと思い，その次にはハイパーオリン 
ピックを思わせるトレーニングモードがあっ 
て，あらあらいったいどうなることかしらと 
思ったら結局はただの野球ゲームだった。監 
督と選手の両方を兼任でき，ペナントレース 
優勝後には日本シリーズ，さらにワールドシ 
リーズに挑戦できたりとなかなか欲張りなゲ 
ームです（そこまでやることないような気も 
するけど)。 （ H . K .) 

►あの田淵幸一が監修したという野球ゲーム。 
パッケージやマニュアルを見る限りかなり本 
格的な感じがしますが，処理が遅いのが気に 
なります。しかし練習モードはハイパーオリ 
ンピックみたいで面白い。 （純） 

►「ボールが止まって見える」という言葉があ 
ります力す，このソフトはまさにその字の通り 
です。150キロの速球でも球の縫い目がはっき 
りと見えます。ただしタイミングがとりずら 
く，ヒットはほとんど打てません。 BGM 的な 
効果音はなかなかよいでしよう。 （ S . K .) 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組7,800円 

ビクター音楽産業 003(423)7901 


上海 II 


►まるで本物の牌を見ているような綺 M な画 
面。牌の稍み方が6種類あるのは嬉しい a 今 
回の上海では時間制限をつけることもできる 
から，ゲームに緊張感がプラスされた。また 
友達同士で競う場合にもベスト10までズ•コア 
が記録されるからワイワイ騒いで遊ぶのに最 
高です。 （ H . K .) 

►前作に比べ，さまざまな機能が付け加えら 
れて上海が再登場しました。ゲームは前作同 
様，画面にあるすベての牌を取り除くだけ， 
あいかわらずシンプルなゲーム性。天晴ドラ 
ゴンを見るまでやめられない，徹夜でマウス 
を転がす日々が続きそう。 （純） 

►上海では同じ牌の配列なので，やりこんで 
しまうと面白みに欠けた力す，上海 II になって 
から配列と呼ばれる牌の置き方があり，奥が 
深くなったのではなかろう力、。クリア後の竜 
も，趣味がよくなったようである（洒落がな 
くなったという話もある)。しかし，せっかく 
面にパターンができたのだから，竜にもパタ 
—ンがあってもよかったのではないか。 

( S . K .) 

X 68000用 5'2 HD 版 6,800円 

ハドソン 003 (260)4622 




発売中のソフト 


★キューブランナー 

コナミのアクションパズル「キューブリック j 
の移植版。内容はブロックを操作してレールを完 
成させ，ボールを落とさないように全レールを通 
過させるというアレ。丨ステージ5面構成で20ス 
テージ +エンデイング ステージ 丨面の全101面。 

X 68000 用 5〃2 HD 版 7,800円 

エス•ピー.エス 00245 (45) 5777 

★グランデイフロラム 

グランディフロラムは，人間と妖精が共存する 
国であった。しかし，いつのころからかモンスタ 
一が人間を II うようになり，妖稍イベリスも奇妙 
な振る舞いをするようになった。 

オーソドックスなスタイルを持つファンタジー 
RPGo 信頼値やテンション値（赖のこれからの行 
動を表す）という独自の工夫もこらされている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組7,800円 

コムパック S 03 (375) 3481 


★サンダーブレード 

セガの体感ゲームの移植。上昇•下降の感覚が 
独特な垂直 3 D 画面が特徴で，パースタイブの 3 D 画 
面も加えて全4面がヘリコプターのリアルな飛行 
感覚を味わわせてくれる。サイバースティックや 
MIDKMT -32) に対応しているのも嬉しい。難易度 
はかなり高いぞ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組9,500円 

シャープ 003(260) 丨161 


新乍情報 


★ダウンタウン熱血物語 

熱血高校のくにお君が再び登場，ファミコンか 
らの移植だ。ケンカをやめてドッジボールに熱中 
していたのもつかの間，今回は再び街中をケンカ 
の旅にでる。くにお君が走る，跳ぶ，殴る，蹴る, 
ゴミ箱を投げるわタイヤを叩きつけるわの大暴れ 
が展開するぞ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組価格未定 

シャープ 003(260)1161 
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►ディスク全 6 枚のうちの 1 枚は，おもいっ 
きり笑えるデモディスクで，二見の価値あり 
って感じです。ゲーム自体はアドベンチヤー 
形式の RPG で，コマンド選択方式を採用して 
います。そのために，フラグがいくつか用意 
されているらしくて，あまり好き勝手に動き 
回ることはできませんが，すいすいと進めや 
すいといえます。シナリオは，失われた聖剣 
を探し出して邪教神を倒すという，わりとあ 
りがちなパターンです力す，まあ，よしとしま 
しよう 0 甘ロアドベンチヤーゲームといえる 
でしよう。 （ H . K .) 

►「全身凶器の怪力女」「いかした忍者野郎」 
など，ものすごい人物紹介の連続！まさに, 
オープニングデモを見ただけで，笑いをとっ 
てしまうという珍しいゲームです。ゲームは 
ADV と RPG を組み合わせたシステムで，グ 
ラフィックといい，かなりミーハーですし， 
シナリオも RPG の王道といった感じのもので 
す。全体的に出来自体は悪くありませんが， 
あくまで初心者向けといったところでしよう 
か。 （純） 

X 68000 用 5"2 HD 版6枚組9,800円 

ヘルツ 003(371)3012 


►異様なまでに大きな優子の目を21インチデ 
イスプレイで見ていると，気持ち惡くなって 
しまいます。着せ替えモードは，このヴァリ 
ス n になってついたものですが，あの音声合 
成はちょっぴり恥ずかしい。ビジュアルシー 
ンでは文章のセンスがよくないように思いま 
す0少々きついようですがヴァリス n に前作 
ほどのパワーが感じられないのは残念なとこ 
ろです。 • （ H . K .) 

► X 68000 に新たに移植された：:のヴァリス n ， 
マニアならビジュアルシーンに涙しつつプレ 
イしたことでしょう。着せ替えモードまでつ 
いてちょっと危ない感じもしますが，各面ご 
とに違ったアクションで楽しめます。（純） 

► XI のときのような ジレンマ • シュー テイン 

グを期侍していたのにちまちまと進んでいく 
なんて，とあまりに違ってしまったゲーム内 
容に失望したものです。やっぱりヴァリスは 
進めそうで進めなかったのがよかった。だけ 
ど n もそれなりに面白く，充実したビジュア 
ルシーンや着せ替えモードなど，遠った意味 
で遊べるゲームになった 0 ( S . K .) 

X 68000 用 5'2 HD 版5枚組9.800円 

日本テレネット 003(268)1159 


►ワイヤーフレームで書かれたビルと敵。これ 
らが変に凝ったデザインじゃないところがプ 
レイヤーの想像力をかきたてます0自機の移 
動は滑らかで操作性もまずまずです。音楽も 
素晴らしいし，6,800円という値段設定はゲー 
ム内容を考えるとちょうどいいような気がし 
ます。 （ H . K .) 

►ちょっと画面を見ただけではぉっとっ.とな 
このゲーム。が，しかしプレイしてみると意 
外に面白い。あまりごてごてと飾りつけない 
シンプルなゲーム性がよい。 BGM も PCM こ 
そ使っていないがかなりの出来，値段も安い 
しね。みかけは地味だけど結構楽しめるゲー 
ムです。 （純） 

►う〜む，結構面白い。とくに効果音のサン 
プリングの使い方などは，数ある X 68000 のソ 
フトの中でも素晴らしいほうなのではないで 
しよう力•。つぎつぎと降下してくる敵戦車も 
町の風景もワイヤーフレームなんですが，ほ 
とんど気になりません。 3 D ではアルシスが 
有名ですが，こちらもかなり遊べるゲームだ 
と思います。 （ S . K .) 

X 68000 用 5"2 HD 版6,800円 

コムパック 003(375)3401 



★ボピュラス 

イギリス生まれのリアルタイムシミュレーシヨ 
ン ゲーム だ。プレイヤーは神となり，敵対する2 
種族のどちらかについて種族を発展させる。味方 
の種族には土地をならしたりしてより人口が増え 
るように手助けしてやり，敵には地震などの数々 
の天災をおこす。最後の戦い"アーマゲドン”に 
勝ち残るのはどちらだ？ コンピュータ相手の他 
に，モデムを使ってパソコン間での遠距離対戦も 
可能。 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円 

イマジニア 003(343)8911 

★ブロディア 

ディアブロの続編。ルールはブロックを 操作 
して レールを 完成させ， ポールを 全 レールを通過 
させるというもの。一方通行の ビース， 2度通ら 
なきや ならない ピース，ボールの 進行方向を逆 
転させる ビースな どの工夫がこらしてあって，一 
層奥が 深く なっている。コンスト ラクシ■ヨン 機能 
や，面の自動作成機能も搭載されて，機能面もし 
っかりしているようだ。3月20日発売予定。 


X 68000 用 5”2 HD 版7,800円 

ブロダーバン ド ジャパン 003(341)1 131 

★ SLIMYER 

突如として抗争を始めた3種のスライム。スラ 
イムの均衡を保つため，丨人の戦士が立ち上がつ 
た（笑）。じゃんけんのようなスライム達の強弱関 
係を利用して，指定された色のスライムだけにす 
るという思考型ゲーム。ブロックで誘導したり， 
薬で増殖させたりするのだが，薬の効果や順番を 
よく考えなければ100面のクリアは難しいぞ。な 
お， XI 版もタケルから発売の予定だ。 

X 68000 用 5"2 HD 版 6,800円 

ブラザーエ業 0052(824)2493 

★タッグ•オブ•ウォー 

なんとザインの新作は前代未聞の綱引きシミユ 
レー シヨン。 綱引き大魔王に奪われたガールフレ 
ンドを救うため，主人公の綱夫が綱引き選手権に 
出場するという設定だ。綱引きに命をかけた8人 
のメンバーの中から ローテーシヨ ンを考えて5人 
を選び卜ーナメントを勝ちすすんでゆく。 

X 68000 用 5”2 HD 版6,800円 


ザイン•ソフト 00794 (31 )7453 

★銀河英雄伝説パワーアップ&シナリオ集 

田中芳樹の小説を原作に，銀河帝国軍と自由惑 
星同盟軍の戦いを忠実に再現した「銀河英雄伝説」 
の追加バージヨンが発売される。 

シナリオは「ヴァンフリートの戦い」など，す 
でにお馴染みのシナリオの改良版5本と，「エル. 
ファシル」などの追加シナリオ5本。さらにそれ 
ぞれを続けてプレイするキャンペーンモードも用 
意されている。 

X 68000 用 5 W 2 HD 版4,800円 

ボーステック 003( 708) 47 U 

★グラナダ 

レーダーを 頼りに マニ ユ ーバー セプ ターと 呼ば 
れる戦車を操り，通常弾と レーザー 波動砲を駆使 
してマップ内の敵を掃討する。無敵の物体オプシ 
ヨンを盾がわりに使うのがポイント。大作志向よ 
リも，上手く まとめる ことに専念したゲームとい 
えそう。 

X 68000 用 5‘’2 HD 版価格未定 

ウルフ.チーム 003(5272)4795 
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D 6 GA . CG アニメーション講座〈10〉 



プロジェクトチーム DoGA かまたゆたか 


今回はいつもの連載はお休みにして，2月号で募集しました全国の 
アマチュア CG 団体を紹介します。皆さん も ぜひご参加ください。第 
2回 アマチュア CGA コンテストの 審査結果はカラーページを参照し 
てください。 


人-学は1 H 中钔から2 JJ 下甸まで後期試験期問という 各チームへの参加はまず，チームー覧を見て自分にあ 

こ HT ， スタッフがほとんどいなくなってしまいます。 う団体を見つけることから始まります。参加の条件がか 
残っているのは，人学院化な老と人牛を投げた留 なり厳しい団体もありますが，多少条件にあわなくても， 
年組ぐらい。そんな時期に CGA コンテストや，全国チー 賴み込めば参加させてもらえるかもしれません。なにご 
ム計画， SIG の開設などを行ったのはバカだったと後悔 ともトライです（その結果だめだった場合は潔く諦めて， 
しています（後悔，後を絶たず)。忙しい。とにかく忙し 自らリーダーに志願して〈ださい)。 

い。おかげさまで，ューザーからの苦情や問い合わせに 参加したい団体が見つかれば，自己紹介を書き連絡先 

もまったく対応していません（鎖国状態）。ということで，に郵送します。返信用の封筒，切手を同封するのは常識 
各方商の方々にご迷惑をおかけしていましたが，そろそ でしょう。自己紹介による書類選考をみごと突破した方 
ろ活動が正常化いたしますので，いましばらくお恃ちく には，1， 2週間以内に“いついつどこどこに集まれ” 

ださい。 という指令がリーダーから届くと思います。2週間たっ 

さて，スタッフが足りないのはどの|寸|体でも抱える悩 てもなにも便りがなければ，いさぎよく諦めて，みずか 

みではないでしょうか。4月は新入生も入って〈るし， らリーダーに……。あなたの返信用封筒は，のちのち， 

メンバー募集には最適でしょう。そこで，今月は全国に そのチームが上映会を開くようになったときに，招待状 

あるアマチュア CG 団体の新入也歓迎 PR 特集として， 2 を入れて戻ってくると信じましょう。 

月号で募集しました CGM 体の-•览を掲載します0その数 各チームには，すでに当方から“チームパワーアップ 

28というのは若干少ないようにも思えますが，1回目と アイテム”が配布されています。中身は， CGA システム 
いうこともあり，これ以上多くてもこちらが対応できな 最新バージョン + a ( PC 98 用 REND など）， CGA コンテ 

いので，適当な数だと思っています。 スト入選作品集ビデオテープ， D 6 GA CGA 作品集ビデオ 

CGA システムユーザーに関わらず， CG に興味をお持 テープ， CGA システムデモ「365」，サンプルデータデイ 

ちの方は，ぜひ地元のチームに参加してみてください。 スクなどです。なかなか豪華でしょう。第1回目の例会 
しかし，地元に1団体もない地域の方は参加しようがあ では，これらをネタに話を盛り上げていただければ幸い 

りません。それはその地域の方が，お互いに誰かがチー です。 

ムリーダーになってくれるだろうという他力本願な姿勢 m 

をとったためです。参加はしたいが適当な団体がないと / 今月はこれだけ 

いう方は，もう自分がチームリーダーになるしかありま # 

せん！この連載中，もう一度だけチームの特集を致しま 今月はちょっと（かなり）手抜きの感もありますが， 

すので，決心した方はさっそくチーム紹介表と自己紹介 長い人生たまにはそういうこともあります（？）。当方に 
を当チームまで送ってください。 は，もつとページ数を増やせというお手紙をよくいただ 


きますが， D 6 GA の活動に追われてなかなかたいへんな 
のが現状です。むしろ今後は隔月連載にすることを検討 


j 各チ 


ムへの参加方法 


しているのですが 


まず重要なのは，各チームリーダーの方に迷惑をかけ とりあえず，次回は2月25日（東京)，3月4日（神戸） 
ないように注意することです。リーダーは皆さんの代わ でありました CGA コンテストの発表会のレポートと，各 
りにさまざまな雑用を引き受けてくださっているので， 方面の方を招いた討論会 “ CGA コンテスト作品を見て： 
できるだけリーダーをサボートするよう心がけて〈ださ 明日の CGA を考える！？”をお届けいたします。どんな 


問題発言が飛び出すことやら。お楽しみに。 
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全国アマチュア GG 団体一覧 


このリストは地区別に， 

❶名称 
❷ 代表者名 
❸ 連絡先 
❹ 活動内容 
❺ 入会制限 
❻ 構成人数 
❼ 代表者自己紹介 

で構成されています。すべてが揃っていないも 
のもありますが，サークル選びの參考にしてく 
ださい。 

東北地区 

❶マリネラ 

❷川畑英雄 

❸〒027岩手県宮古市干徳長根 55- 13 

❹ 新設団体です。とりあえず，作品を丨本作り 

たい 

❺ 特にないですが，数学ができて，絵が描けて 
音楽が得意で声優もできる人が理想です。岩手 
県または近県の方。こずかた NET の ID:803 か P 
C-VAN の ID: HYJ 90972にメールをお待ちしてい 
ます 

ONeotalk (仮称） 

❷藤原良照 

❸〒981宮城県仙台市青葉区国見二丁目1 0- 17高 
橋様方 

OCGA 作品の制作。 CGA 作品の鑑賞。 CGA 作品 
の上映，発表 

❺ CGA に興味のある人， CGA の作品を作りたい 
と思っている人。作品発表の場を持ちたいと思 
っている人 

❶山形 CGA クラブ(仮称） 

❷菅井隆夫 

❸〒 995-01 山形県村山市湯ノ沢220 
❹ CyBerNET (山形の BBS) での情報交換（主に 
CGA システムの使い方について h そのうちみん 
なで顔合せをやろうとしているところです 
❺特になし 
❻7人 

❼ 山形生まれの山形育ちです。現在は，村山市 
内の小学校教諭をしています。学校では，現在 
7台のコンピュータを使って CAI らしきものを 
指向しているところです。「山形 CGA クラブ j*li 
同じ職場の仲間や，地方昍 S 上で現在会員を募 
集中です。現時点で会員は7名。仕事を持って 
いる人がほとんどです。ただ，アニメを作って 
楽しむだけでなく 「コンピュータはこんなに面 
白い」ということをもっと多くの人にアピール 
する手段として CGA を指向していきたいと思っ 
ています。できれば教育現場で使えるものを目 
指したいと思います 

関東地区 

〇電気通信大学漫画アニメーション研究会 
❷名越輝幸 

❸〒182東京都調布市調布ヶ丘卜 5- 1電気通信大 
学内 

❹ アニメーシヨン 作品（セル， ぺーパー， CG， 
特撮など）の制作と漫画による会誌、の発行が主 


な活動内容です.、昨年は CG の大作「極上ロボア 
ジオージャ」を発表し，アマチュアアニメーシ 
ョン界に旋風を巻き起こしました。また，一部 
で女子美術大学との交流もあります 
❺電気通信大学の学生のみです。アニメーショ 
ンの好きな人，漫画を描きたい人， CG をやりた 
い人など。あと次回作の特撮のためのモデラー 
も大歓迎です 
❻20人（ユーレイ以外） 

OBUSTER-TEAM 
❷石井二郎 

❸〒丨 66東京都杉並区高円寺南 2-27- 12ベルゾー 
ネ KI02 

❹主に CAD で制作された形状データの交換。形 
状データのライブラリを増やすことが第一目的。 
8咖 フィルムに 移しての映像制作（機材はあり 
ます）：月丨回ぐらいで会報は出せると思いま 
すが 

❺丨8歳以上25歳未満の方， X68 000を所有 Human 
68k をある程度使えて， CGA に興味のある方な 
らば 0K です 
❻3(実質I ) 

❼ X68000 を使い始めて丨年足らずではあります 
が， チームの 代表者の石井です。よろしく。現 
在，東京の阿佐差々野美術専門学校，プロダク 
トデサイン科3年に在籍中です 
OEggs (エッグズ）（仮称） 

❷伊藤圭一 

❸〒丨93東京都八王子市台町卜 3-8 かさぎ荘3 
号室 

❹例会，作品制作などを通じてクリエイティブ 
なチームを目指す 

❺「私が このチームの 中心となって頑張るぞ！」 
くらいの意欲を持った人。クリエイティブ感覚 
あふれる人，近くの人ならなおよし！ 

❶ コンピュータグラフ イッ クス 連合 
❷伊藤治 

❸〒 213神奈川県川崎市高津区北見方352第三吉 
田 ハウス 103号太田雅明 

❹基本的にコンピュータで アニメを 作る人たち 
の個人的な集まりです。全体での共同制作は行 
っていません。くるものはこばまず，じゃます 
る奴はたたき出せ！というのが信条です。毎 
月第3日曜日新宿の喫茶店で例会を開いていま 
す。また，アニメーション研究会連合上映会の 
參加， SF 大会での CG 大会の主催も行っていま 
す 

❺コンピュータアニメが 好き な 人 
❻70人 

所属団体アニメーション研究会連合 
❶ 未定 

❷利根川照清 

❸〒 409- 15山梨県北巨摩郡長坂町白井沢2604 
〇新設団体です。いまは活動がありませんがチ 
一厶作成がなった場合に決めていきたい 
❺参加可能な近くの市町村の方 
❼楽しみは年に数回コンサートに行き，自分を 
リフレッシュすること。 X68000 を少しずつ自分 
の友達にしていくこと 
❶ JMS コン ピュータサークル 
❷金子聡一 

❸〒 329-04 栃木県河内郡南河内町薬師寺331卜I 
自治医大学生寮 

❹ X68000 ユーザーを中心とした交流の場。これ 
からは CGA を軸としてプログラム開発や言語の 
勉強など本格的に取り組んでいきたい。自治医 
大の地域医療教室で行っているパソコン通信が 


活動の中心でサークルとしての独立したものは 
現在まではありません 
❺特になし 
❻4人 

❶宗教法人X 68k 心理教(仮称） 

❷加藤昭彦 

❸〒260千葉市真砂3-卜15 
❹主な内容は，会員自作のソフト，グラフィッ 
ク.音楽の発表，会員が買ったソフトを，どん 
なものか？内容はいいか？買っても損をし 
ないか？ などを文章で表し，参考にしてもら 
う。 PDS の交換もしています。ディスク会報を 
No.3 まで出しています 

❺ウイルス送付などの迷惑をかけない人なら誰 
でもょい 
❻25人 

❼とにかく，会員を中心に考えて丨人ひとりの 
意見でサークルを動かしていこう，これだけで 
す。しかし，これだけで十分だと思います。人 
の意見を聞いて取り入れていけば間違いは絶対 
にないのです 
❶桐生工業 PCG A 愛好会 
❷大沢秀夫 

❸〒376群馬県桐生市西久方町卜卜41 
〇放課後， BASIC, C, Z80 アセンブラなどの各 
種言語を学習するとともにアニメーションなど 
を本格的に作っていきたい。また，校内の パソ 
コンや各自持っているボケコンなどで各種プロ 
グラムを作っていきたいと思います（制御学習 
も含む)。 CGA 作品の発表会なども行います 
❺桐生工業高等学校の生徒であること 
❻13人 

❼今まではボケコンを中心に言語学習を行って 
きましたが，改名して内容も新たにしていこう 
としているところであります 

中部地区 

OENGRAM (イングラム） 

❷高田篤人 

❸〒484愛知県犬山市五郎丸森上卜68 
OD6GACGA システム による作品の製作。 CAI の 
研究，普及への努力。 D6GA との交信 
❺ X68000 を持っているほうがべター。愛知の犬 
山市近くにお住まいの方が良。高校生ぐらいの 
方。できればプログラムの組める方。ロボット 
アニメの好きな方 
❻2人 

❼ r ENGRAM j というのはゆうきまさみ先生の 
「機動餐察パトレイバー j の主人公メカの通称 
です c これは，はっきりいって私の趣味でつけ 
ました。チームメイトはほかにI名，つまりい 
まのところ（発足して36時間経過した段階で） 
全部で2名です 

❶豊田南高校科学部バソコン班 
❷石川高宏 

❸ 学校：〒473豊田市若林東町中外根卜I 
❹文化祭に向け CG, 音楽，占いなどをパソコン 
で行う。昨年は，パソコンで紙芝居「桃太郎』 

をやった。特に華々しい活動はしていませんが 
文化祭ではもっとも功績があると自他ともに認 
めています 

❺科学部に加入のこと 
❻20人 

❼科学部の ゲーム 小僧，天下無敵の テス トプレ 
ーヤー。パソコン のことはちっとも知りません。 
赤点は友達。頭脳派の副部長，ノー天気の会計 
とともに最強のトリオをなしている 
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〇 ( 未定 ) 

❷ 伊藤政弘 

❸〒441 -32 豊橋市富士見台 4-7-4 

ODoGA の CGA の普及と， CGA の制作を主体とす 

る 

❺ CGA およびノ、。ソコンに興味のある20才以上の 
方 

❼パソコンなる ものに興味を持ち，好きな タパ 
コと引き換えに MZ -80 K 2 E を買ってから10年た 
った。丨年半程前に初代 X 68000 を買った。しか 
しおかげで会社では N 社製の パソコン， 家では 
X 68000 と自由に使えているが，特に X 68000 は最 
高である 

〇静岡大学コンピュータクラブ （ S . C . C ) 

❷ 部長村上広人浜松支部長小林弘明 
❸静岡：〒422静岡市大谷383第一むつみ荘6号 
浜松：亍430浜松市住吉 3 H - 15鈴木方 
❹現在はまだ部としての共同プロジヱクトは立 
ち上がっておらず，各個ごとの活動が主です。 
「口笛を実時間で音程認識して， FM 音源での演 
奏や編集，楽譜の作成， MML の出力などを行う 
システム」， 「 Forth 系のオブジヱクト指向言語」 
などの開発を進めています 
❺ 学生であること（静岡大学の学生である必要 
はない） 

中部コンピュータクラブ機構 ( C - C 0 M ) 所属 

近畿地区 

ODoGA 

❷かまたゆたか 

❸〒533大阪市東淀川区淡路 5- 1 7-24 102号 D 5 G 
A プロジヱク トルーム 阪急淡路駅徒歩5分 
❹ 雑用 

❺ 大学の帰り道など，平日にプロジヱクトルー 
ムにくることができる人。当チームの活動に対 
して変な（誇大な）幻想を抱いていない人。や 
る気が持続する人。 D 5 GA の活動に賛同する人。 
その上料理が得意だとか，きれい好きだとか， 
字がうまいとか，女性であるといった特技があ 
れば大歓迎します。ちなみに CG の知識だとか， 
プログラムの経験とかいうものは全然必要あり 
ません 

OProdige (大阪大学コンピュータクラブ CG A 
班） 

❷渡辺昌宏 

❸〒 590-0 1大阪府堺市御池台 I -29-8 
❹かつては，アマチュア CGA の歴史に残る超大 
作（超駄作） 「 P - report 」 を制作したのにもかか 
わらず，ここ数年たいした作品を発表していま 
せん。そこで，新メンバーを募集し再び超大作 
(超駄作)の制作を再開しようと思う次第です。 
機材はありますので，マシンを持っていない方 
でも 0 K です。 また， 実写なども行いますので， 
カメラマン，役者，メカデザイン，監督，脚本 
家などなど作品制作をしたい方も同時に募集し 
ます 

❺ 大阪大学の学生でコンピュータクラブにも入 
部してもらえればうれしいのですが，そうでな 
い方でも，近所の大学生であれば基本的に問題 
ないと思います 
❶幻想工房ぶろせにあむ 
❷森山弘樹 

❸〒570大阪府守口市緑町15番地 
OCG による「模型作り」にこだわりその理想実 
現のためにあらゆるプログラムテクニックを駆 
使して独自システムの構想，開発に取り組む 
正体不明 (!?) の CG ワークシヨップ！ 今年の 


活動としては，5月の日本 CG 大会を皮切りにイ 
ベントの参加，新構想による CG システムの開発 
とシエアウ x ア化などを予定。はたして映像制 
作はできるのか？ 

❺ひと味違った CG 作りを目指す人社会人でも 
個人活動執念を燃やせるタフな人，大歓迎 
❻2人 

所属団体コンピュータグラフィックス連合 
❶グラフィック研究会 
❷天野剛志 

❸〒535大阪市旭区中宮 5-15-20 森山方 
❹コンピュータを用いた映像制作およびその関 
連技術の研究。具体的には 3 DCG ツール および CG 
関連のプログラムの開発，そのための講習会。 
CG 関連のハードウ:！:アの制作。主に D 5 GACGA シ 
ステムを使った CG 作品の制作および上映。日本 
CG 大会にて作品発表，関西学生アニメーション 
連合会，上映会にて作品発表 
❺コンピュータもしくは映像制作に興味を持っ 
ている大阪工業大学の学生および大学院生 
❻14人 

❶大阪府立大学コンピュータハウスランダム C 
G 分科会 
❷小味弘典 

❸〒591大阪府堺市百舌鳥海町4 丁目804 
❹現在は ， UNIX マシン，パソコン などで自動実 
行し， X 68000 で映像を出力するというシステム 
で CGA を作成しています。我々の持色としては 
かたちにとらわれないで作品のモチーフに適し 
たシステムを毎回設計するので CG を作る楽しみ 
を メンバー 全員で満喫できるということです。 
もちろん初心者の方でも実力にあった作業によ 
って十分参加できます。主な作品は「プレリュ 
ード j (レイトレ使用)， 「 CityFright 2」（ Z バッフ 
ア法使用 ）， 「TheFirewarksj (第 I 回 D 5 GA アマ 
チュア CGA コン テス ト 奨励賞 ）， 「Let me Dance 」 
(第 2回 D 6 GA アマチュア CGA コンテス ト 奨励 賞 
受賞） 

❺正規の部員になるには大学内生であることが 
必要ですが，学外者でも参加していただくこと 
はできます 
❻15人 

❶泉動画俱楽部(仮称） 

❷多田好伸 (30 歳） 

❸〒598大阪府泉佐野市鶴原280番地 8-207 
❹各自で作成した形状データなどをまとめ FD に 
より配布しメンバーの技置アップを目指します。 
年に一度程度 CGA 作品の共同作成ができれば行 
います 

❺年齢が18歳以上35歳以下。その他，ネアカな 
人で楽しくやっていける人 
❶ぱげ Qproject 
❷千畑圭史 

❸〒560大阪府豊中市中桜塚2 丁目 16-10 
❹データの交換やみんなで CGA システムを使い 
こなせるようになるためにがんばる 
❺みんなで楽しく CGA ができる人ならどなたで 
もかまいません 
❻2人 （2 月2日現在） 

❶特になし 
❷松尾悟 (21 歳） 

❸〒 675- 12兵庫県加古川市八幡町宗佐864 
OCGA のアニメーションの共同作製 （ SUF , FSC 
データのやり取りなども)。ほかのソフトを使用 
した作業 

❺映画や音楽（ロック）の好きな人ならだれで 
も 


❶リュウ 

❷林 健太郎 （16 歳） 

❸〒 670兵庫県姫路市西今宿2 丁目 6- 16 
❹主に CGA システムの開発，改良。作品の制作 
も行う 

❺ 原則としてはないが，プログラミング，パソ 
コン（ワープロ）通信のできる方を優先するで 
しょう 

❼プログラミングできることはできるのですが， 
僕にとって CGA のプログラミングはまだまだ未 
開発部分で，チームリーダーになることには悩 
みました。しかし，無鉄砲な性格ゆえに「チー 
ムリーダーになる」ことになったのです 
❶摂南大学アニメーション研究同好会グループ 
‘はにさひ’ 

❷平井義和 

❸〒663西宮市枝川町1 1-72-104 
❹ CGA , セル，ペーパー，コマ撮りアニメなど 
ジャンルを問わず自主制作フィルム制作する。 
8 mm フィルムを使い，コマ撮りを基本とする。 
CGA システムが発表されるまではワイヤフレー 
ムの CG アニメを制作していました 
❺摂南大学アニメーション研究同好会の部員と 
0 B の有志によって構成される 
❻10人 

中国地区 

❶ CGA プロジェクト teamART 

❷門脇隆成 

❸〒 680-14 鳥取市桂見4川元様方 
〇メンバーが次々と高速マシンへと手を出して 
いく。マシンを買うときは必ずコプロセッサを 
一緒に買ってしまう。 X 68000 は単なる一時的な 
フレームバッファ。80386+ 80387は電源が落ち 
ることがない。ガラスのオブジェを見ると「ど 
ういった物体の組合せで作ろう」と考えてしま 
う。コマ撮りコントローラのガチャガチャとい 
う音……。レイトレ画像のアニメーションばか 
り作っております。といってもプログラム害け 
る人なんて数人しかいません。メンバーみんな 
がみんないろんなことに手を出していた（ブロ 
グラムを害きながら半田付けしてモデリングし 
てる）ので，そろそろモデラーやデザイナーが 
ほしいなと思う今日この頃です 
❺入会にはこれといって制約はありませんが， 
一応鳥取大学の学生であってほしいです 

九州地区 

OTOSAKA 

❷ 野中淳司 

❸〒840佐賀県佐賀市大財3 丁目 4-4 たからハイ 
ッ202 

❹毎週日曜日に本部へ集い， CGA に限らずなん 
でもやっているマニアの集団です。平成元年12 
月より D 6 GACGA による「☆トレック 2. 01カーン 
の圧勝」 （ CGA コンテストオープニングアニメー 
ション）を制作。現在，次回作を企画中 
❺ゲーマー でない，なんでも屋 で， なんにでも 
興味を持てる方 
❻4 (+ 3) 人 
❶ (未定） 

❷加藤 真 哉 

❸〒 890鹿児島市鴨池丨丁目 5-1 4 
❹まだ CGA システムを使うことから始めるので 
すから，そんなに活動はないと思います 
❺ 特にありませんが，不真面目な方はお断りし 
ます 
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Chapter 一 




テバイス K ライパを作る湔) 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


周辺機器を扱う際の制御用プ□クラムを〇 S レベルで仕様統一しだ 


ものがデバイスドライバです。新しいドライバを組み込むことで〇 


Assembler 


s はどんどん拡張されていきます。今月と来月とでデバイスドライ 


ノ WD 基礎を学んでいきましよ*5。 


前後編2回に分けて Human 68 k のデバイスドラ 
イバを取り上げる。最終的には実用を目指したデバ 
イスドライバプログラムの作成までいくが，その前 
段階として今月は軽く周辺を押さえておこうと思う。 
まずは一般論から始めよう。 

デバイスドライ八とは7 

デバイスドライバ (Device Driver ) とは“装置を 
駆動するもの”であり，広義では“特定のハードを 
制御する専用プログラム”全般を指す。いわゆる“低 
レベル I / O ルーチン”と同義だと思って差し支えな 
いが，デバイスドライバという言葉には，単独の“ル 
ーチン”ではなくある程度のまとまりを持った“モ 
ジュール’’といったニュアンスが込められているよ 
うだ。さまざまな周辺装置を制御しなければならな 
い 0 S を設計するうえで，各装置の扱いをどうするか 
は頭の悩ませどころだ。やみくもに制御ルーチンを 
組み込んでいったのでは将来の拡張が困難になるし， 
そもそも信頼性の高いシステムを作り上げることが 
できるかどうかも疑わしい。となると，ごく自然に 
各装置の制御ルーチンをひとまとめのモジュールと 
して抜き出し，ついでに各モジュールの仕様を統一 
しておこうという発想が生まれてくる。 

“ついでに”なんていってしまったが，各デバ M 
スドライバの仕様が統一されているというのは重要 
なボイントだ。仕様が同じであれば， OS は入出力先 
のハードが何であれ，ある決まった方法でデバイス 
ドライバからデータを受け取ったり，デバ、イスドラ 
イバへデータを渡したりするだけで入出力が行える。 
デバイスドライバも入出力装置の一部だと見なせば， 
論理的には“まったく同じ手順で入出力が行える装 
置”がい〈つもあるのと同じことになるわけだ。ま 
た，新しいデバ'イスをサポートするときにも 0 S 本 
体に手を入れる必要はなく，デバイスドライバを追 
加するだけですむというのも大きな利点といえる。 
こうして見ると， OS におけるデバイスドライバ、は 

“周辺装置を操作する下請けルーチン群”というよ 


り，むしろ “ OS と周辺装置の橋渡しをするらの’’と 
位置づけられるだろう。 

ところで，“デバイスドライバ'も装置の一部とみな 
す”という考え方は，各装置を OS から見えなくし 
て，抽象化することにほかならない。 0 S とのあいだ 
でつじつまがあっていれば，デバイスドライバ、内部 
ではかなり好き勝手なことをやれるということだ。 
たとえば， OS から渡されたデータをそのままではな 
く加工してから装置に出力してもいいし， RAM デ 
ィスタのようにハードウェアを伴わない仮想的な装 
置があるふりをしてもいい。なんなら，渡されたデ 
ータをどこにも送らずに捨ててしまったって OS に 
はバレない。アイデア次第でどうにでもなるだけの 
自由度があるのだ。 

というところで，ぼちぼち Human 68 k におけるデ 
バイスドライバに話を持っていく。 

| HumanB 8 k では . 

ご存じのように Human 68 k (や MS - DOS ) では， 
CONFIG . SYS の“ DEVICE : 〜”行に記述するとい 
うスマートな方法で，デバイスドライバの組み込み 
が行えるようにできている。このおかげで ユーザー 
はメーカーその他から提供される（もしくは自作の〉 
新しいデバ、イスドライバを追加したり，不用なデバ 
イスドライバ、を外してメモリを節約したりして，自 
分の環境を自由に構築することができる。 

これら CONFIG . SYS で組み込むデバイスドライ 
バ以外にも， Human 68 k には最低限の入出力を行う 
ための数種のデバイスドライバがあらかじめ組み込 
まれている。特にデバイスドライバを組み込んでい 
ないのに フロッピー ディスクが使えたり， キーボー 
ドからの文字入力が行えるのは，この Human 68 k 内 
蔵のデバイスドライバがあるためだ。内蔵のデバイ 
スドライバ、としては，以下のものが用意されている。 
1) キャラクタデバイス 

NUL (何もしないダミーのデバイス） 

CON (画面とキーボード） 
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1 ) 実際には CON デバイスは 
普通のデバイスドライバより 
多くの機能をサボートしなけ 
ればならず，組み込み手順や 
作り方も若干異なる。これに 
ついては 1 ■プログラマーズマ 
ニュアル j に詳し……くはな 
いが載っている。 

1 

2) ただし，ハードディスク 
から起動すると， 2 HD ディス 
クのドライバの前にハードデ 
ィスクのドライ/くか^リンクさ 
れる。 

■ 

3) キャラクタデバイスは置 
き換えが可能であるが，デバ 
イスドライバの登録自体はあ 
くまで追加する形で行われる。 


PRN (プリンタ••漢字コードの変換あり） 
LPT (プリンタ：漢字コードの変換なし） 
AUX ( RS -232 C ポート） 

CLOCK (カレンダーと時計） 

2) ブロックデバイス 

2 HD フロッピーデイスク 
ハードデイスタ 

ここで，キャラクタデバイスとは文字単位で順番 
に（シリアルな）入出力を行うデバイスのことを， 
ブロックデバイスとはあるまとまり単位で入出力を 
行いランダムアクセス可能なデバイスのことをいう0 
Human 68 k ではキャラクタデバイスとブロックデ 
バイスは完全に区別して扱われ，デバイスドライバ、 
の作りも若干異なる。 

CONFIG.SYS で組み込むデバイスドライバと 
Human 68 k 内蔵のデバイスドライバは间じ構造を 
しており，いったん組み込んでしまえば両者は区別 
なく扱われる0キャラクタデバ、イスは固有の名前を 
持っており，場合によっては同名のデバイスが複数 
組み込まれることもありうるが，そのときには最後 
に組み込んだものだけが有効となる。これにより， 
内蔵のデバイスドライバ、をほかのものに置き換える 
ことが可能になっている。現に PRN と LPT は PRN 
DRV . SYS としてより高機能なものが用意されてい 
るし，日本語 FEP である ASK 68 K の実体は CON デバ 
イスドライバであり，内蔵の CON デバイスと置き換 
わる形で組み込まれる 1 、なお，ブロックデバイスは 
登録順にん， B :， ……という名前で追加されていく 
のみで，置き換えはできない。 

|デバイスドライバの構造 

Human 68 k のデバイスドライバは，デバイ スへッ 
ダ，ストラテ ジルーチン， 割り込み ルーチンの 3つ 
の部分から構成される。今月は深入りを避けて，デ 
バイスヘッダについてのみ解説しておく 0デバイス 


図1 


表1デバイスヘッダ 
(計22バイト) 

の構造 


デバイス属性 


+ 00H 1L 
+ 04H 1W 
+ 06H 1L 
+0AH 1L 
+ 0EH 8B 


リンクポインタ 
デバイス属性 

ストラテジルーチン先頭アドレス 
割り込みルーチン先頭アドレス 
デバイス名 


bit 15 bit 13 〜 bit 6 bitO 




X 


X 







I …標準入カデバイス 
I …標準出カデバイス 
I ... NUL デバイス 
I ... CLOCK デバイス 
0 ".COOKED モード 
I ••• RAW モード 
0 " MOCTRL 不可 
I “. lOCTRL 可 
〇…ブロックデバイス 


I •..キャラクタデバイス 


ヘッダはデバイスドライバの先頭に必ず置かれる表 
1のような構造をしたデータで，ここにはデバイス 
ドライバの種類などを示す情報が格納されている。 

•リンクポインタ 

0 S 力 ？ メモリ上でデバイスドライバを管理するの 
に必要な情報で，続くデバイスドライバの先頭を指 
している（次がなければ FFFFFFFF u =— 1で表さ 
れる）〇 Human 68 k 内蔵のデバイスドライバは NUL 
から始まって， NUL -> CON -> AUX — PRN—LPT 
— CL 0 CK —2 HD ディスタ—ハードディスクの順序 
で鎖状にリンクポインタで繫がっており 2 >, 
Human 68 k は鎖を順にたどって目的のデバイスド 
ライバを探す0 CONFIG . SYS で組み込むデバイス 
ドライバ、はこの後ろにリンクされる 3 、 

•デバイス属性 

デバイスの諸々の特性を表している。図1に示す 
ようにビット単位で意味を持ち，該当ビットが1で 
あればその厲性を持つことを表す。第〇〜5ビット 
はキャラクタデバイス特有の属性であり，ブロック 
デバイス（第15ビットが 0) では意味を持たない。 

第0ビットを1にしておくと，起動時に（デバイ 
スドライバ組み込み時に）標準入力に割り付けられ 
る。同様に，第1ビットが1なら標準出力（と同時 
に標準 エラー 出力）に割り付けられる。通常 CON が 
標準入力，標準出力，標準 エラー 出力を独占してい 
るのは， CON のデバイス属性の第0，1ビットがと 
もにセットされているためだ。 

第2ビットは NUL デバ、イ スに 限ってセットされ 
る。ちょっと実験してみたところ，このビットがセ 
ットされているデ、 パ、 イスドライバ、は（どうせ入出力 
しても無だと判断され）呼び出しそのものが省略 
されるようだ。どんなキャラクタデバイスもこのビ 
ットを立てるだけで機能しなくなってしまう。また， 
第3ビットは CLOCK デバ、イスかどうかを表す。 
CLOCK デバイスは Human 68 k 内部で日付や時刻の 
設定 • 取得に使用される特殊なデバイスで，ユーザ 
一の目に触れることはない。 

第 5 ビッ トは主に DOS コールの read と write を 使 
って入出力を行う際に参照される。この ビッ トが1 
であれば read や write のパラメータで指定されたサ 
イズ分まとめて Human 68 k — デバイスドライバ間 
でデータのやりとりが行われ （ RAW モード），0で 
あれば1バイトずつデータの受け渡しが行われる 
( COOKED モード）。たとえば， write で1024バイト 
のデータを出力する際には， RAW モードであれば 
1回のデバイスドライバ呼び出しで1024バイトがま 
とめて送り出され， COOKED モードなら1バイトず 
つ1024回に分けて出力される。大量のデータを扱う 
ときには RAW モードでやったほうがデバイスドラ 
イバ呼び出しにかかる時間が少なくてすむ分だけ高 
速に入出力を行うことができる。その代わり RAW 
モードには以下のような癖がある。 

1)" c , の扱い 

COOKED モードであれば1バイト入出力するご 
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とに （ OS に戻るから） BREAK チェックが効くが， 
RAW モードでは指定されたバイト数分のデータを 
処理するまでデバイスドライバから戻ってこないの 
で，>(：ゃ~5で止めることもできない。 

2) の扱い 

デバイスドライバからの入カデータ中に A z があ 
った場合， COOKED モードでは^ Z をデータの最後 
と見なしてそれ以上の入力を行わないのに対し， 
RAW モードの場合は^ Z 以降もとにかく指定され 
たバイト数だけのデータを入力する。 DOS コール 
read を使って入力するときには，指定した入力要求 
バイト数と戻り値の dO . 1を比べ， dO . 1のほうが小さ 
ければ入力がもうないと判断するのが常套手段だが, 
RAW モードのデバイスから入力するときには dO.l 
と入力要求バイト数はいつまでたっても等しいまま 
で， read の戻り値にだけ頼っているとプログラムが 
いつまでも止まらないことになる。 

こういった事情もあって，たいていのキャラクタ 
デバイスは速度が低下するのを承知で COOKED モ 
ードにしておく。が，“モード”という表現が暗示し 
ているように RAW モードと COOKED モードはア 
プリケーシヨン側から DOS コールを 利用して切り 
換えることが可能になっており，大量のデータを送 
るときに一時的に RAW モードに切り換えるという 
技が使える。これについてはあとで実例を示す。 

さて，デバイス厲性中，空きになっている第6 ~13 
ビットは常に0にしておき，第14ビットは DOS コー 
ル $ FF 44 の ioctrl による入出力機能が使用できるか 


どうかを表している。1なら使用可能で，0なら不 
可だ。 ioctrl による入出力は（デバイスに対してでは 
なく）デバイスドライバに対してコマンドを送った 
りするためにあり，デバイスドライバのモード切り 
換えなんかに利用する。 

最後の第15ビットは見てのとおり，キャラクタデ 
バイスかブロックデバイスかを表している。1なら 
キャラクタデバ、イス， 0ならブロックデバ、イスだ0 
•ストラテジルーチン先頭ァドレス 
•割り込みルーチン先頭ァドレス 

デバイスドライバの2つのエントリアドレスが並 
んでいる 4 >〇 Human 68 k はここを見て，デバイスドラ 
イバの処理ルーチンがどこにあるかを知る。 
•デバイス名 

キャラクタデバイスの場合にのみ意味を持つ。 8 
バイトまでのデバイス名を入れ，残りは半角スペー 
スで埋めておく。デバ M ス名には通常のファイル名 
として許される文字のみが使用できる 5 )。なお，ブロ 
ックデバイスの場合は先頭の1バイトは 20 H 以下のコ 
ードにしておく約束になっている。残りの7バイト 
は参照されることはない力 ? ，適当なデバイス名を入 
れておいてもよい。 

||サンプルプログラム 

デバイスヘッダ関連のサンプルとして，デバイス 
ドライバの組み込み状況を表示するプログラム 
DEVICE . 父をリスト1に示す0サンプルとはいって 


4) エントリ （ entry) は，ル 
ーチンの入口の意味。 


5) 漢字も使えてしまう。 


マクロ 


アセンブラのマクロ機能とは，いくつかの命 
令をひとまとめにして名前をつける機能だ。 
AS. Xでは、 

マクロ名 macro [仮引数名 [, …… ]] 
定義内容 
endm 


び出しに使っていた DOS 〜も DOSCALL. MAC 中 
で定義されたマクロだった。期せずして示せた 
ように，マクロは入れ子にもできる。 

マクロはタイプ置を減らし，時にブログラム 
の見通しをよくするのにも有効な手段であり， 
その意味ではサブルーチンと性格が似ていなく 


てしまう。 

もっとも，そういう••楽したい"という精神 
状態のときは，すぐに“もっと楽したい"と考 
えるようになり，いきなり C 言語を使い出した 
りする。で，しばらく C でへらへらとプログラ 
ムを害いているうちに，むくむくと最適化の虫 


のようにしてマクロの定義を行う。たとえば， 
PUSH macro reglist 

movem. I reglist, — (sp) 
endm 

のようにマクロ PUSH を定義しておくと， 
movem. I d0/a4-a5, — (sp) 

と書く代わりに， 

PUSH d0/a4-a5 

と記述できるようになる。定義内容は数行に渡 
つてもよく，リスト丨にもあるように， 

PUTC macro chr 

move, w chr, - ^sp) 

DOS -PUTCHAR 


もない。が，要は単純な文字列の證き換えに過 
ぎず，サブルーチンの実体はブログラム中ただ 
Iつなのに対して，マクロはアセンブル時にそ 
の場その場で展開され.定義同様のコードが埋 
め込まれる。簡便さから多用し過ぎると，プロ 
グラムをいたずらに大きくすることにもなりか 
ねない。逆にサブルーチンの呼び出しには若干 
の時間がかかるが，マクロにすればその呼び出 
し時間をなくすことができるので，速度的には 
マクロにしたほうが有利だ。 

アセンブラのマクロ機能はアセンブリ言語を 
多少なりとも高級言語仕立にして，開発の手間 
を押さえるために生まれた（だろう）もので， 


が頭をもたげてきて， C のブログラムを（あく 
まで C のレベルで）ごによごによ最適化したり 
なんかしているうちに，ついついインラインア 
センブラを使い出す。インラインアセンブラは 
使い出すとそれなりに楽しいものだからついつ 
い多用してしまう。が，そういう“最適化した 
い"という精神状態のときは，すぐに"もっと 
最適化したい"と考えるようになり，マシン語 
に戻ってきては，丨ワード，2クロックの単位 
での最適化に精を出すのだ。 

おっと，肝心なことを言い忘れるところだっ 
た。リストIの29行以下で定義しているマクロ 
SELMES を見てもらいたい。30行で local という 


addq. I #2, sp 
endm 

と定義しておけば，3行に渡る DOS コールの呼 
び出しも， 

PUTC #'a f 

とか， 

PUTC dO 

の丨行ですむ。そういえば，日頃 DOS コールの呼 


汎用のマクロをたくさん作っておけばおくほど 
開発効率を上げることができる。力 多くの場 
合，汎用に作ろうとすればするほど，マクロ定 
義自体が冗長になっていく。どこで妥協するか 
は人それぞれだろう。 

ちなみに，僕は冗長さが一切ない場面を除い 
てあまりマクロを使わないくちだが，使い始め 
るとそれなりに楽なものだからついつい多用し 


疑似命令を使っている。この命令は“以下のラ 
ベルはマクロ内でのみ有効である”ことを宣言 
するのに使う。ここで宣言したラペルはソース 
のほかの部分からは“見えなく"なり，同名の 
ラベルがあってもかちあうことがない。マクロ 
内でラベルを定義するときにはかならず local で 
宣言しておくものだと思っていれば間違いない 
だろう。 
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00ECE6 NUL 
00ED7E CON 
00F91A AUX 
00F9F4 PRN 
00FA5E LPT 
00FB14 CLOCK 
00FE22 .HARDDSK 
00FC04 .DISK2HD 
030DEE CON 
0606CE PRN 
06075 E LPT 
0608D0 PCM 
06099 E OPM 
075CC4 FLOAT 本 /- 
078C44 HIST/ 本本 / 
081024 .RAMDISK 
08126 A .S RAM 


CHR (RAW) —N- 
CHR (COOKED) 10-- 

CHR (•COOKED) - 

CHR (COOKED) - 

CHR (COOKED) - 

CHR (COOKED) —— C 

BLOCK 

BLOCK 

CHR (COOKED) 10— 

CHR (COOKED) - 

CHR (COOKED) - 

CHR (RAW) - 

CHR (RAW) - 

CHR (COOKED) - 

CHR (COOKED) - 

BLOCK 

BLOCK 


6) DEVICE.X は以前「電脳俱 
楽部」で発表されたプログラ 
ムと同名•同機能だから，す 
でに手元にある人はそれをそ 
のまま使ってもらえばよい。 

■ 

7) Human68k の Ver.2.0 で拡 
張された DOS コールを 使えば, 
もっと綺麗な方法で NUL デバ 
イスを探すことができる。 


8) OPMDRV.X はコマンドレ 
ベルから起動して組み込むこ 
とができるが，その際デバイ 
ス ドライバのチ：!:インを追つ 
て終端を探し，そこに自分自 


もデバイスドライバを作ったり，システムの解析を 
行う際にはなかなか重宝するはずた^。リスト2に 
用意したデバイスドライバ関連定数定義ファイル 
DRIVER . H をインクルードしていることと，以前作 
った数値->16進文字列変換サブルーチン itoh をリン 
クしている点に注意して実行ファイルを作成しても 
らいたい。なぉ， DRIVER . H は来月も使うことを考 
えて DEVICE . S 中では使わない定数も数多く定義 
されている。 DEVICE . X を作るためだけであれば， 
38行以下はなくてもかまわない。 

プログラムのアルゴリズム自体は単純で，デバイ 
スドライバ、のリンクを NUL デバイスから順にたど 
りながら，その先頭アドレスとデバイス名，ぉよび， 
デバイス属性を表示しているだけだ。ただ， NUL デ 
バイスがどこにあるかを知るまっとうな方法がない 
ので，かなり汚い方法を使わざるをえなかつた 7》 。 


図 2 開始デバイス名 属性 I0CTRL 


Human 68 k 内部を視いて， NUL デバイスのデバイス 
ヘッダを検索している。具体的には，デバイス名の 
部分に相当する “ NU じ+5文字のスペースという 
文字列を探し，見つかったらさらにデバイス属性が 
ある“はず”の部分があらかじめ調べておいた NUL 
デバイスのデバイス属性に一致するかどうかを調べ 
ている。両者とも一致すれば，“かなり高い確率” 
で，そこは NUL デバイスドライバのデバイスヘッダ 
と考えられるわけだ。100%そうだとはいい切れない 
のがつらいが，この手法は OPMDRV . X でも使われ 
ており 8》 ，その意味では“ 0 S の供給元によって保証さ 
れた正当な方法”だ。 

プログラムの細部については解説の必要もないと 
思うが，デバイス名を表示するときにブロ ック デバ、 
イスに備えて（画面が乱れないように）20„未満のコ 
ントロールコードをピリオドに置き換えて出力して 
いる点 （142 〜144行）と，属性表示サブルーチン中 
の lsr 命令の使い方 （166 行）あたりは一応チヱックし 
ておいてもらおう。また，リスト中では，まだろく 
に説明していないマクロの定義，オフセットの定義 
といった AS . X の機能を使っており，また，任意のビ 
ットが0か1かを調べる btst 命令が初登場している。 
それぞれコラムを参照してほしい。 

図2に DEVICE . X の実行結果を示す。 Human 68 
k Ver .2.0 でメーカー純正のデバイスドライ パ、 を一 
通り組み込んだ状態だ。 20 H 未満のコードは“.”に置 
き換えて表示するようにしてあるので，ブロックデ 
バイス名は“.”から始まるかのように表示されてい 
る。 CON や PRN ， LPT が2つずつある理由はさっき 
話したとおりで，上が Human 68 k 内蔵，下が CON 
FIG . SYS で組み込んだものだ。 


デバイスへッダのような構造を持ったデータ 
を扱うときには，その先頭アドレスをアドレス 
レジスタに入れておいて，デイスプレースメン 
卜付きアドレスレジスタ間接アドレッシングで 
アクセスするのがわかりやすい方法だ。 aO がデ 
バイスヘッダの先頭を指しているとすると，デ 
バイス属性は先頭から4バイト目のワードデー 
夕だから， 

move, w 4 (aO), dO 

によって dO.w に取り出すことができ，デバイス 
名は先頭から丨4バイト目だから， 
lea. I 14 (aO)，al 

によってそのアドレスを a Iに入れることがで 
きる。さらにわかりやすく表記したければ，各 
要素のオフセットアドレス（先頭からのアドレ 
スの差）を， 

DEVATR equ 4 

DEVNAM equ 14 

のようにラベル定義しておき， 

move, w DEVATR (aO), dO 

lea. I DEVNAM (aO)，al 

とかやればよい。 


.OFFSET 疑似命令 


ところが，デバイスヘッダのような単純な構 
造ならまだしも，各要素の大きさがまちまちで 
数も多い場合，オフセットを手計算で求めるの 
は面倒だし，計算違いが入り込む恐れも出てく 
る。ここで登場するのが. offset 疑似命令だ。. off 
set は， 



. offset 

DATAI: 

.ds. 1 

DATA2: 

.ds.w 

DATA3: 

.ds. 1 


.text 


のように使う。いわば疑似的なセクションを指 
定する命令であり，後ろに数値を伴うことを除 
けば. text や. data などの命令と同様の使われ方 
をする。ただし，. offset で指定される疑似セクシ 
ョンには. ds 命令しか置くことができない。しか 
も，あくまで疑似的なセクションであり，. offset 
以下の. ds によって実際にメモリが確保される 
ことはなく，結果としてラベルの値だけが残 
る。. offset の後ろに. ds でずらずらとデータ構造 
を記述しておくだけで，各要素のオフセットァ 
ドレスが得られるわけだ。上の例ではラベル 


DATAI に0を， DATA2 に4を， DATA3 に6を equ 
で個別に定義したのと同じ効果を得ている。な 
お，. offset の後ろの数値は，この疑似セクション 
の先頭アドレス （== 最初のデータのオフセット 
アドレス）となる。左の例を， 

. offset 4 

に変更すると， DATAI 〜3はそれぞれ4ずつず 
れて，4, 8, 10になる。 

. offset 疑似命令はデータ構造を定義する以外 
に，スタックフレーム上の位置を定義するのに 
も便利だし，多少姑息だが， 



• offset 

SUN: 

• ds. b 

MON: 

• ds. b 

TUE: 

• ds.b 

WED: 

.ds. b 


のように Pascal や C でいう列挙型定数を定義す 
るのにもイ吏える。この例では SUNt ^O, M0N 力く I 
……と，順に丨ずつ増える定数群を定義してい 
るわけだ。 


可 wr ■可 Rr lcr 可 |cf 可 |cT 可 prT ^ «r I 口^口 • inf 可 
不不不不不不不不不不不弓不不不不不 
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見慣れない“ FLOAT * ハ”， “ HIST /**/” とい 
うヤツはダミーのデバイス名で，実際にはデバイス 
ドライバ、としては機能していない。このことは‘7” 
やなどのファイル名.デバイス名には使えな 
いはずの文字が含まれていることでもわかると思う。 
FLOATn . X や HISTORY . X は本当はデバイスドラ 
イバとは別の形でシステムを拡張するように作られ 
たプログラムであり， CONFIG . SYS で組み込める 
ようにするためだけに，体裁を整えてデバイスドラ 
イバのフリをしているのだ。 

|デバイス操作の DOS コール 

最後にデバイスドライバと直接関わる DOS コー 
ル ioctrl を紹介する。この DOS コールは 複数の機能 
をもち， モード 番号に よって，パラメータの 数や意 
味が異なる。悲惨なことにこの DOS コールに 関して 
は「プログラマー ズ マニュアル」には 数多くの間違 
いがあり，説明も不十分なので，ちょっとみっちり 
解説してぉく。 

♦ モード 0 :装置情報の取得 

move , w ファイルハンドル，— ( sp ) 
clr . w — ( sp ) * モード 0 

DOS -IOCTRL 

addq .1 #4, sp 

この機能は以前フィルタを作ったときに利用した 
ことがある。装置情報は dO . w に図3のような形式で 
返される0指定したファイルハンドルがキャラクタ 
デバイスに割り付けられていた場合は（多少形式の 
違いはある力”デバイス厲性が得られることになる。 

「プログラマー ズ マニュアル」 の ioctrl の 項で 示され 
ている装置情報の説明（と，それを弟鳥のみにした咋 
年10月号の図）は間違ってぉり，今回示した図が正 
しい0 

籲モード 1 :装置情報の設定 

move , w 装置情報，- ( sp ) 

move , w フアイルハンドル，一 ( sp ) 

move , w #1， 一 ( sp ) * モード 1 


DOS -IOCTRL 
addq .1 #6, sp 

設定する装置情報は第 5 ビットだけが意味を持ち， 
また，ファイルハンドルはキヤラクタテ、、パ、イスに割 
り付けられたものでなければならない。つまり，こ 
の機能は RAW モードと COOKED モードを切り換 
えるためのみに存在する。装置情報に002 0 H を指定す 
れば RAW モードになり，0を指定すれば COOK 
ED モードになる。ここで，モードを切り換えてもデ 
バイスドライバのデバイス属性自体が書き換えられ 
るわけではない点に注意してもらいたい。 CON を才 
ープンし RAW モードに切り換えたとしても，あと 
でまたオープンしたときには（本来のデバイス属性 
のままの） COOKED モードに戻っている。 


身を繫ぐ。キャラクタデバイ 
スの場合は，デバイスドライ 
パのチIインリングに繫げさ 
えすれば，デバイスとして使 
えるようになるのだ。ゆとり 
があれば，来月やってみせる。 


図 3 装置属性 

キャラクタデバイスの場合 


bit 15 bitl3〜bit8 bitO 


1 


X 

1 

X 


X 







I…標準入カデバイス 
I…標準出カデバイス 
I… NUL デバイス 
I ...CLOCK デバィス 
0… COOKED モード 
I ...RAW モード 
I •••キャラクタデバイス 
0… IOCTR1 ■不可 
I ."IOCTRL 可 
bit 7に同じ 


ブロックデバイス上のフアイルの場合 


bit 15 bitl3〜bit8 bitO 


0 


X 

0 




ドライブ番号 
( 0… A , I… B ,〜) 

0…ブロックデバイス 
0… IOCTRL 不可 
I •••IOCTRL 可 
bit 7に同じ 


ビット操作命令 


ビット単位の操作を行う命令として68000に 
は， 

btst 

bclr 

bset 

bchg 

の 4 命令が用意されている。順に，ビットのテ 
スト （0 か丨かを調べる），テストしてからクリ 
ア （0 にする），テストしてからセツト （ Iにす 
る），テストしてから反転 （0 ならI， Iなら0 
にする）する命令だ。テスト結果は ccr の Z ビッ 
卜に反映され，指定ビットが0であれば Z= I 
になる。セットしたりクリアしたりするときに 


も，先にテストが行われるのを忘れないように 
すること。 

これらの命令は，たとえば， 
btst. I #7, d0 

のようにして使い， ソース オペランドでビット 
位置を，デスティネーションオペランドで対象 
を指定する。この例の場合， dO.I の第7ビットを 
テストしている。 

ビット操作命令はいかにもマシン語らしい命 
令であり，使う場面を間違えなければそれなり 
に役に立つ。が，68000の命令にしては，適用で 
きるアドレッシングモードやサイズに制限が多 


btst. b 

# 即値，実効 アドレス 

btst. 1 

# 即値，データレジスタ 

btst. b 

データレジスタ， 実効 アドレ 


ス 

btst. 1 

データレジスタ，データレジ 


スタ 


の形式しか許されない。 ソース オペランドは即 
値かデータレジスタで，デスティネーションオ 
ペランドがデータレジスタのときはサイズは口 
ングワード固定，それ以外はバイト固定だ（サ 
イズがバイトのときは ソース オペランドの下位 
3ビット，ロングのときは下位5ビットのみが 
有効になる）。 


X68000 マシン語プログラミング 5 J 













































なお，ェラーが発生した場合は戻り値の dO . 丨に負 
のエラーコードが返ってくるが，正常終了した場合 
は（マニュアルの記述と異なり）意味のない正の値 
が返ってくるようだ。 

リスト3の RAWTEST . X は適当な文字列を CO 
N にまずは COOKED モードで，続いて RAW モード 
で出力する。実行経過を見ると，表示速度が違うの 
がわかると思う。69行以下の出カデータを数倍に増 
やすともっとはっきりするはずだ。速度の違いが納 
得できたら，表示の途中で^ S を押してみて ， RAW 
モードと COOKED モードでの BREAK チェツクの 
違いも確認しておいてもらいたい。 

•モード2 :デバイスドライバからの直接入力 
•モード3 :デバイスドライバへの直接出力 


イトデータは PCM ドライバが内部で IOCS コールを 
呼び出す際のパラメータだ。詳しくは『プログラマ 
ーズマニュアル』中 IOCS コール $60，$61 OADPCM 
OUT , ADPCMINP を参照してもらいたい。また， 
PCM ドライバから ioctrl によって入力すると1バイ 
卜のステータスコードが'返ってくる力 ? ，これは IOCS 
コール$66の ADPCMSNS の戻り値そのものとなっ 
ている。 

•モード4 :ブロックデバイスドライバからの直接 
入力 

•モード5 :ブロックデバイスドライバへの直接出 
力 

move . 1 入出カ バイ ト数，— （ sp ) 

move . 1 入出カ バッファアドレス，— （ sp ) 


move .1 

入出カバイト数， 

— ( sp ) 

move , w 

装置番号，一 （ sp ) 


move .1 

入出カバッファアドレス，一 （ sp ) 

move , w 

#4, - ( sp ) 

* モード 4 

move , w 

フアイルハンドル，一 ( sp ) 

* move , w 

#5, — ( sp ) 

* または 5 

move , w 

#2, - ( sp ) 

* モード 2 

DOS 

-IOCTRL 


move , w 

#3, — ( sp ) 

* または 3 

lea .1 

12 ( sp ), sp 


DOS 

-IOCTRL 


ファイルハンドルの代わりに装置番号で直接任意 

lea .1 

12 ( sp ), sp 


のブロックデバイスドライバを指定する以外はモー 


デバイスドライバに対して制御コマンドを送った 
りするのに利用する。デバイス属性の第14ビットが 
セツトされているデバイスドライバ、に対してのみ使 
用できる。戻り値の dO . l はエラー時は負のエラーコ 
ード，正常終了時は（またまたマニュアルと異なり） 

0だ 。 

サンプルとして Human 68 k 標準のデバイスドラ 
イバ、のうち唯一 ioctrl による入出力をサポートして 
いる（図2参照） PCM ドライバのモードを切り換え 
るプログラム PCMMODE . X をリスト4に示す〇パ 
ラメータとして/〇〜/4を採り，数字が小さいほど 
PCM ドライバのサンプリング周波数が低くなる。 
PCM ドライバには ioctrl によって2バイトのデータ 
を送ることで AD PCM のサンプリング周波数を切 
り換える機能がついていたのだ。 

A ノ pcmmode /〇 
のようにモードを切り換えてから 
A ノ copy beep , sys pcm 

といった具合に適当な PCM データファイルを PCM 
デバ'イスにコピーして音の高さが違っていることを 
確認してもらいたい。 

リスト中23〜38行は特定のデバイスが組み込まれ 
ているかどうかをチヱックする際の決まりきった方 
法だ。とにかくオープンしてみてから，装置情報を 
取得してキャラクタデバイスかどうかを確認するわ 
けだ。読み書き両用モードでオープンしているので， 
もし偶然同名のファイルがあった場合にもすぐクロ 
ーズすればファイル内容が失われることはない。 

参考までに付け加えておくと， 出力している2バ 


リスト1 DEVICES 

デバイスドライバの組み込み状況を表示する 


.include 
.include 


doscall.mac 
const.h 


ド2， 3 と変わらない。装置番号は A : なら1， B : な 
ら2のように指定し，特にカレントドライブは0で 
指定することが許される。 

•モード6 :入カステータス取得 
•モード7 :出カステータス取得 

move , w フアイルハンドル，一 ( sp ) 
move , w #6, — ( sp ) * モード 6 

* move , w #7, — ( sp ) * または 7 

DOS -IOCTRL 

addq .1 #4, sp 

指定したファイルハンドルと対応付けられたデバ 
イスドライバが現在入出力可能かどうかを調べる。 

リターン時の dO . l が FF M なら可能で，0なら不可 
だ0要するにデバ、イスドライバに御伺いを立てて， 
データを送ったり受け取ったりできる状態かどうか 
を確認する機能で，プリンタのように低速な装置に 
データを出力する場合などに利用することが考えら 
れる〇が，わざわざ調べなくてもデバイスドライバ 
にデータを送りつけさえすれば，あとはデバイスド 
ライバがうまくタイミングを見計ってくれるはずな 
ので，この機能を使う場面はほとんどないだろう。 

* 

核心に迫る一歩手前という感じで気が引けるのだ 
が，今月の話はここまで0次回はデバ、イスドライバ 
の構造の残りの部分を説明してから，実際に動くデ 
バイスドライバプログラムを作成する。ハードの制 
御が入って〈るとややこしいことになるので，仮想 
的なキャラクタデバ'イスを作ることになると思う。 

では，また来月。 

.include driver.h 

.xref itoh 
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*1 文字出カマクロ 



PUTSP macro 
PUTC 
endm 

本 

PUTS macro 
pea.l 
DOS 

addq.l 

endm 

$ 

NEWLIN macro 
PUTS 
endm 

本 

SELMES macro 
local 


skip ： 

done ： 


btst.1 
beq 


endm 


.text 

.even 


clr.1 

DOS 

move•1 
bar 
bsr 
DOS 

addq.l 


strptr 

strptr 

.PRINT 

#4,sp 


bit,strl,str2 

skip,done 

#bit,d7 

skip 

strl 

done 

str2 


本スペース 1 個出カマクロ 


* 文字列出カマクロ 


* 改行マクロ 


*厲性ビットに応じて 
* 2種類の文字^の 

* どちらかを表示するマクロ 


mysp.sp 

-(sp) 

一 SUPER 
d0, (3p) 

chkarg 

do 

一 SUPER 
#4,sp 

一 EXIT 


*sp(D 初期 f 匕 

* スーパーバイザモードへ移行 

本 

* コマンドラインの解析 
»メイン処理 
拿ユーザーモードへ 

拿 

本正槲冬了 


メイン処理 


108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 


do: 




160 


move.w 

d7,dl 



bsr 

seanul 

本デバイスドライバリンクの 

161 







* 先頭を採す 

162 


lea.l 

atrdat.al 



tst.l 

dl 

* もし見つけられなけれ ^ 

163 


moveq. 1 #0,d2 



bmi 

error 

* エラー 

164 


moveq •丄 #4-1 f d3 






165 

prtatO : 

move.b 

(al)+,d2 



PITTS 

title 

* 見出し表示 

166 

lsr.w 

#l,dl 






167 


bcs 

prtatl 


loop: 

movea.1 

dl,a0 

*a0 = デバイスドライバ先頭 

168 


moveq.1 # ， - ， ,d2 



move.w 

DEVATR(aO),d7 

*d7.w = デバイス属性 

169 

prtatl ： 

pure 

62 






170 


dbra 

d3,prtatO 



bsr 

prtadr 

♦先頭アドレスを表示する 
*デバイス名を表示する 

171 


rts 



bsr 

prtnam 

172 






bsr 

prtatr 

♦デバイス属性を表示する 

173 

prtat2 : 

PITTS 

blkmes 

拿ブロックデバイスのとき 


SELMES 

10 CTRL BIT,okmes,notmes 

* IOCTRL 可/不可を表示する 

174 

175 

rts 




NEWLIN 


♦改行する 

176 

本 








177 

本 

コマンドラインの解析 



move.l 

DEVUJK(a0),dl 

*dl = 次のテ V K イスドライノ、夕 ^ 

178 

本 





cmpi.1 
bne 

#-l,dl 

»dl=-l であ:終了 

179 

chkarg: 





loop 

* そうでなければ繰り返す 

180 


addq.l 

#l,a2 

*a2 = コマンドライン文字列先頭 




* 処理完了 

181 


bsr 

skipsp 

♦ 先頭のスペースを飛^す 


rts 


182 


tst.b 

(a2) 


本 




183 


taie 

usage 


HUMANST 

equ 

$6800 

本 Human68k 先頭アドレス 

184 


rts 



NULATR 

equ 

$8024 

本 NUL デバイスのデバイス厲性 

185 





本 




186 

拿 




seanul : 




187 

本 

コマンド行先頭のスペースをスキツブする 


lea.l 

nulnam t a0 

柑 0 =_デバイス名 
本 d0=，NlV 

188 

本 





move.w 

(a0)+,dO 

189 

skpsp0 ： 

addq.l 

#l,a2 

*ボインタを進め 


move.l 

(aO)+,dl 

*dl=，L 1 

190 



* 緝 0 返す 


move.w 

(a0)+,d2 

*d2=, , 

191 

skipsp ： 



* サブルーチンはここ力、 6 始まる 





192 


cmpi.b 

#SPACE,(a2) 

本 スペースか？ 


lea.l 

HUMANST,a0 

*a0=Human 先頭アドレス 

193 


beq 

skpspG 

* そうなら飛^す 





194 


cmpi.b 

#TAB,(a2) 

*TAB*>? 

seanlO: 

cnip.w 

bne 

(aO)+,d0 

本先頭 2 文字を嫌 

195 


beq 

skpspO 

* そうなら飛^す 


seanl0 

♦一致するまで檐り返す 

196 


rts 





* (デバイスヘッダは必ず 

197 






cmp.1 
bne 

(a0),dl 

* ら始まる〉 

本寘ん中 4 文字を比較 

198 

199 

本 

拿 

エラー ^ 了/使用法の表示 



seanlO 

* 一致しなけれ^やり直し 

200 

本 








201 

usage ： 





cmp.w 

4(a0),d2 

* 後半 2 文字を比較 

202 


lea.l 

usgmes 9aO 

* 使用法メッセージ 


bne 

seanlO 

本一致しなけれ ^ やり直し 

203 


bra 

errout 


cmpa.l 

beq 

nulnam+2,a0 
notfound 

本本 当に NUL デバイスかどうかの 
* チェック 1 

204 

205 

206 

本 

error : 

lea.l 

拿 

ernnes t aO 

拿 NUL ドライノ仂 i ない 


cmp.w 

bne 


#NULATR,DEVATR-DEVNAM-2(a0) 
seanlO 


♦ チェック 2 


lea.1 
move.1 aO,dl 
rts 

notfound : 

moveq.1 #-l,dl 
rts 


M-2(a0),a0 *a0 = デバイスドライバ先頭 

本 dl = 同上 


*NUL デバイスが尾つからなかった！ 


* 

本 
本 

prtadr ： 


デバイスドライバの先頭アドレスを表示する 


pea.l 

move.l 


temp 

ve.l a0,-(sp) 
bsr itoh 
addq.l #8,sp 


temp+2 


PUTSP 

rts 


* デバイス名を表示する 

本 

prtnam ： 

lea.l DEVNAM(a0),al 
moveq.1 #0,dl 
moveq.1 #8-1,d2 

prtnmG : move.b (al)+,dl 
»i.b #SPACE,dl 


moveq 

prtnml : PUTC 
dbra 


デバイス厲性を表示する 



本アドレスを 16 進 8 桁に変換する 

* 

* 

* 

* 下 6 桁のみを表示する 
* スペース出力 


本 al = デバイス名先頭 
* 上位バイトをクリアしておく 
本デバイス名は 8 文字 

*1 文字取り出し 
♦コントロールコードか？ 

* そうでなけれ^そのまま表示 
本’.’に変換する 
* 1 文字出力 
本繰り返す 


prtatr : 


btst. 1 #ISCHRDEV_BIT,d7 
beq prtat2 


♦以下キャラクタデバイス用 


SELMES ISRAWBIT,rawmes,cokmes 


^0123456789012345678901234567890123456789012345678901234 5 678901234 5 67890123456 7 890123456 7 8901234 5 67 
11111111112222222222333333333344444444445555555555666666666677777777 78888888888999999999900000000 

11111111 
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•dc.b 

.dc.b 

•dc.b 

•dc.b 

• dc.b 

• dc.b 
.dc.b 

• dc.b 


* デバイス厲性 

拿 

CHAR_DEVICE equ 

BLOCK_DEVICE equ 

ENABLE 一 IOCTRL equ 

DISABLE_IOCTRL equ 

RAW_MODE equ 

000 KED 一 MODE equ 

CLOCK_DEVICE equ 

NUL_DEVICE equ 

STIXX7r_DEVICE equ 

STDIN_DEVICE equ 

ISCHRDEV_BIT equ 

IOCTRL_BIT equ 


54321098 76543210 
%10000000 _ 00000000 
% 00000000 _ 00000000 
%01000000 _ 00000000 
% 00000000 _ 00000000 
% 00000000 _ 00100000 
%00000000 00000000 
%0000000 0 (30001000 
%00 000000 _ 00000100 
XO0O0O0OO_ 00000010 
%00000〇00_00000001 

15 

14 


* リンクボインタ 
* デバイス厲性 

*ストラテジルーチンエントリ 
* 割り込みルーチンエントリ 
* デバイス名 


#STDERR,-(sp) 

♦樣準エラー出力へ 

a0,-(sp) 

本メッセージを 

_FPUTS 

#6»sp 

* 出力する 

本 

#l f -(sp) 

♦終了コード1を持って 

_EXIT2 

♦ エラ-^ 了 


開始デバイス名 


* 検索デバイス名 

«性 


10 CTOL ，, CR,LF 
-» ,CR, 


12345678901234567890 
* CWR ，，0 

1 BLOCK ，，0 

•(RAW) ，,0 
1 (COOKED) *,0 
，可，，0 


LF ,0 


errout : 


本 


nulnani ： 

拿 

title ： 

拿 

chimes 

blkines 

rawmes 

cokmes 

okines ： 


デバイスドライバ作成用定数定11 

デノくイスヘッダ内オフセット 
•offset 0 


nounes ： 

. dc.b 

• 柯， 

• 0 

本 


123456789 

atrdat : 

± 

. dc.b 

， IONC ， 

*厲性^^用データ 

usgmes : 

. dc.b 

’機能：デバイスドライバの姐み込み状況を’ 


• dc.b 


1 表示します’， CR,LF 


. dc.b 

，獅法: 

DEVICE ，， CR , LF ，0 

errmes : 

. dc.b 

. dc.b 

. dc.b 

’ DEVICE : ありえないことですが…，， CR,LF 
’ NUL デバイスが見つか〇ません ， 

crltms : 

CR , LF ,0 



.bss 




.even 



temp ： 

本 

. ds.b 

8+1 

*16 進変換用ワーク 

.stack 




.even 



mystack : 

. ds.l 

256 

* スタック領域 

mysp ： 

.end 




33 ： ISRAW BIT 

equ 

5 

34 ： ISCL0CK BIT 

equ 

3 

35 ： ISNUL BIT 

equ 

2 

36 ： ISSTDOUT BIT 

equ 

1 

37 ： ISSTDIN BIT 

equ 

0 

38: 

39 ： * 

40 ： * エラー 

コード 


41 : 本 

42 ： ABORT 

equ 

$1000 

43 ： 一 RETRY 

equ 

$2000 

44 ： IGNORE 

equ 

$4000 

45 ： * 

46 ： ILLEGAL CMD 

equ 

$0003.or, 


リクエストヘッダ内オフセット 


CMD CODE 

equ 

2 

ERR LOW 

equ 

3 

ERR_HIC3i 

* 

equ 

4 

零 init 

DEV END ADR 

equ 

14 

PAR 一 PTR 
± 

equ 

18 

本 sns 

SNS_DATA 

本 

equ 

13 

本 i/o 

DMA ADR 

equ 

M 

DMA LEN 

equ 

18 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


スト 2 □ 闩 IVER. H 


リスト 3 RAWTEST. S 


RAW モードと000 KEEHE — ドの違いを見る 


.include 
•include 
.include 

.text 

.even 


lea.l mysp.sp 

move.w #W0PEN,-(sp) 
pea.l connajn 
DOS 一 OPEN 

addq.l #6,sp 

move.w d0,dl 


doscall.mac 
conBt.h 
driver.h 


本 sp ( D 謂匕 

*00 N を害き込みモードで 
* オーブンする 


姒1=出力先 


move.w #OOOKED 
bsr setmode 


LMODE.dO 本 COOKED^ — ドにして 


move.i 、 

bsr 


#RAW_MODE,dO 

setmode 


♦テストデータを出力 


* RAW モードにして 

拿 



•テストデータを出力 
* クローズ 


ファイルハンド H / dl . w に 
装! «* W ?8 d 0. w をセツトする 


move.w d0,-(ap) 
move.w al,-(sp) 
move.w #1 ， - (sp) 
DOS _IOCTRL 
addq.l #6,sp 
rts 


ファイルハント VPdl . w に 
mes 以下のデータを出力する 


本装 a •晒 

本ファイルハンドル 


56 Oh! X 1990.4. 


► 坫誌を说んでいますと，いまだに X 68000と TOWNS のどっちがいい論7►を繰り広げて 
いました。しかし，双方とも相手の機純をけなすわ， ft 分のをたてまつるわ，……。私は 
敁近はいろんな人がいるのだから好き嫌いがあるのは4然と恐うようになりました。もう 
少しマシなところに金を使いましょう。 俗太做（19> 商知 1 U 


.W.1.1.W ^ n 

is = 


1 w 11 b 
ds.ds.ds.ds.ds. 


STRNTAM 

)EVA S , 


2345678901234567890123456 

3333333344444444445555555 

2222222222222222222222222 


0001111111111222222222233 
222222222222222222222 2-2 2 2 














’ 機能： PCM ドライバのサンプリング周波数を ’ 
’ 言淀します ’ ， CR,LF 
' 使用法 ： POMODE [ スイッチ ] ，， CR，LF 
TAB,*/0 3.9kHz ，， CR，LF 
TAB, VI5.2kHz ，， CR，LF 
TAB,»/2 7.8kHz’ ， CR，LF 
TAB,V310.4kHz*,CR,LF 
TAB.V4 15.6kHz (_ 缠） 1 ,CR,LF 
0 


subi.b # , 0 , ,d© 
bcs usage 

cmpi.b #4+1,d0 
bcc usage 

move.b d0,mode 

bsr skipsp 

tst.b (a2) 

bne usage 

rts 


* 文字-^値変換 
* 

チェック 

本 

* ワークに格納する 

* スペースを飛{ます 
* まだ文字列がぁ才 Ui 
* バラメータが多過ぎる 


* コマンド行先頭のスペースをスキップする 

« 

skpspO ： addq. 1 #1 ,a2 

skipsp ： 


cmpi.b #SPACE,(a2} 
beq skpspO 

cmpi.b #TAB,(a2) 
beq skpspO 

rts 


本ボインタを進め 
* 繰り返す 

* サブルーチンはここから始まる 
本 スペース か？ 

* そうなら飛^す 
本 TAB か？ 

* そうなら飛(ボす 


lea.l 

bra 

拿 

error 1: lea.l 
bra 

error2 : lea.l 


エラー *rr / 獅法の表示 
aO 


usgmes 
errout 

errmsl,aO 

errout 

errms2,a0 


errout : move.w #STDERR,-(sp) 
move.1 a0,-(ap) 


addq.l #6,sp 


move.w #1,-(sp) 
DOS EXIT2 


» 使用法メッセージ 

*PCM ドライノ仂ぬい 

*IOCTRL を受け付けない 

♦標準エラー出力へ 
* メッセージを 
* 出力する 


* 終了コード1を持って 
* エラー ^ 了 


mode ： 


data 

even 


dc.b 

dc.b 


， PCM’，0 
$00,$03 


♦出力先デバイス名 
♦出カデータ 


errmsl : 
errms2 : 


dc.b 

dc.b 


stack 

even 


’ PCMMODE : PCM ドライノ沩湘み込表れていません，， CR , LF ， () 
’PCMMODE: うまく設定できませんでした 1 , CR,LF,0 


mystack : 
mysp: 


.ds.l 256 
• end 


♦スタック領域 


68:本 

69: mes: .dc.b 1 12345678901234567890* 

70: .dc.b *12345678901234567890' 

71 ： * 

72 ： .dc.b 1 12345678901234567890* 

73: .dc.b 1 12345678901234567890* 

74: .dc.b CR,LF 

75: mesend : 

76 : 拿 

77 ： .stack 

78: .even 

79 ： * 

80: mystack : 

81 ： .ds.l 256 拿スタック領域 

82: mysp ： 

83: .end 


meslen 
out ： 


mesend-mes 

move.1 #meslen,-(sp) 
pea.l mes 
move.w dl,-(sp) 

一 WRITE 
10(sp),sp 


>ve.w 
DOS 
lea.l 
rts 


.data 
.even 


connam ： .dc.b 


M ，，0 


リスト 4 PCMMODE. S 


IOCTRL による出力を和佣して 

ADPCM ドライノ'^サンプリング周波数を設定する 

doscall.i 
const.h 


6 

* 




7 


.text 



8 


.even 



9 

$ 




10 

ent: 




11 


lea.l 

mysp,sp 

本 sp(D^f 匕 

12 





13 


bsr 

chksw 

♦コマンドラインの解析 

14 





15 


bsr 

do 

本 メイン M 

16 





17 


DOS 

一 EXIT 

* 正常終了 

18 





19 

本 




20 

t 

メイン処理 


21 

本 




22 

do: 




23 


move.w 

#RWOPEN,-(sp) 

本 ’ PCM ’ を就み害き両用モードで 

24 


pea.1 
DOS 

pcmnam 

本オーブンしてみる 
* 

25 


OPEN 

26 


addq.l 

#6,sp 

本 

27 





28 


move.w 

d0，dl 

♦dl = ファイルハンドル 

29 


hni 

error1 

本負であれ{ボオーフンできなかった 

30 




本 （ PCM ドライノ仂姻み込まれていない : 

31 





32 


move.w 

dl,-(sp) 

* オーブンしたファイルハンドルの 

33 


clr.w 

-(sp) 

* 装！!情報を取得する 

34 


DOS 

_IOCTRL 

本 

35 


addq.l 

#4,sp 

拿 

36 





37 

38 


tst.b 

bpl 

d0 

error1 

* 装第 7 ビ • ソトが 0 ならば 
* デバイスではない 

39 



* (PCM ドライバが存 ^ せず、 

40 




* 偶然同名のファイ / あった） 

41 





42 


add.w 

d0,d0 

* 装 Sttf 報の 5R14 ビットが〇ならば 

43 


bpl 

error2 

本 IOCTRL^l 午可されていない 

44 





45 


move.l 

#2,-(sp) 

* 出カデータは2バイト 

46 


pea.l 

mode 

* 出カデータアドレス 

47 


move.w 

dl,-(sp) 

本 ファイルハンドル 

48 


move.w 

#3,-(sp) 

* 出カモード 

49 


DOS 

_IOCTRL 

拿 

50 


lea.l 

12(sp),sp 

本 

51 





52 


tst.1 

d0 

* 戻り値が負ならエラー 

53 


bni 

error2 

* 

54 





55 


move.w 

dl,-(sp) 

拿ファイルハンドルをクローズ 

56 


DOS 

.CLOSE 

本 

57 


addq.l 

*2,sp 

本 

58 





59 


rts 


本処理完了 

60 





61 

本 




62 

本 

オブシヨンスイッチの解析 


63 

拿 




64 

chksw: 




65 


tst.b 

(a2) + 

♦コマンドラインバラ メータは あるか？ 

66 


beq 

usage 

* なけれ^エラー 

67 




*a2 = コマンド行文宇列 « 

68 

chkswO: 

b9r 

skipsp 

本先頭のスペースを飛^す 
* 先頭が，パか， - ，てなけれ^エラー 

69 


cmpi.b 

# , / , ,(a2) 

70 


beq 

chkswl 

本 

71 


cmpi.b 

# ， - ， , （ a2> 

本 

72 


bne 

usage 

* 


chkswl : addq.l #1 ,a2 

move.b (a2)+,d0 


* スイッチを取り出す 


►ばよよ一ん。 OHM - Z 80 だあ。マシン語体捅の OHM にかけているのかと思ったら， Oh ! 

MZ と Z 80 にかけてあったんですね。う一ん銳い洞察力。 鹿浜孝宏（⑼東京都 X68000 マシン語プログラミング 57 


ddddddddd 


56789012345678901234567890123456789 

77777888888888899999999990000000000 

1111111111 


1111111 
1 U 1111 11 


1718192021222324252627282930313233343536373839404142434445464748 

1111111IX 11 111 1* 1 U 111114111111 1* 1 111111 








X - BASIC プログラミング調理実習 (9) 


エレベータのシミュレータ 

Izumi Daisuke 泉大介 

皆さんもエレべ一夕がこなくてイライラしたことはあると思います。今月から2力月 
にわたって「賢い （7) エレべ一夕 j を作ってみましよう。実現方法としてリスト処理 
を使うなど， X - 巳 ASIC 自体よりアルゴリズム重点の講座。結構，難しいかも7 


シミュレーシ ヨンはコンピュータの応用分野でも 
最もポピュラーなもののひとつです。高層建築物や 
橋を建設するときは，台風などの強風や地震でどの 
ように揺れるかを計算して，揺れの エネルギーを全 
体でうまく分散吸収できるように設計されています。 
自動車もそうです。どんなに強力なエンジンを搭載 
しても，剛性の足りないプアなシャシではそのパワ 
一を吸収しきれず，安定した走りは望めません。よ 
り剛いシャシをより軽く作るため，最近では自動車 
のボディ強度を調べる構造解析のためコンピュータ 
が活躍しています。実物を作ることなく，パラメー 
夕を変えるだけで強度を知ることができるコンピュ 
ータは，ますます利用されるようになっていくでし 
よう（ちなみに，東京タワーは計算尺を使って建て 
られたそうです。合掌)。 


泉，怒る 


私は祝一平氏と違って，万物に不満を持っている 
わけでも，そこらじゅうのものに悪態をつくわけで 
もありません。温厚な人間なのです（うひょひょ）。 
しかしそんな私でも腹に据え兼ねるモノはあるもの 
で，編集室のある九段某ビルのエレベータには毎度 
頭にきているのです。オンボロなのではありません。 
中にはジユータンまでしいてあります。ナリはなか 
なか立派なものなのです。ところが「頭が悪い」！ 2 
基あるのですが，運が悪いと尋常じやな〈侍たされ， 
いっそのこと非常階段で上がってやろうかという気 
にもなってしまう，そんなヤツなのです。 

ある日のことです。私は原稿を持って編集室に行 
く途中でした。玄関を入ってエレベータを見ると， 

1基が1階，1基が4階に止まっています。ラツキ 
一と上のボタンを押した途端，エレベータは動き始 
めました。誰かが2階でボタンを押したのです。2 
階から乗り込んだ誰かさんは，3階に向かいます。 
そしてタイミングよく 3階で別の人が乗り込んだの 
でしょう。もう一度2階で止まり，やっと私の待つ 
1階へと到着しました0この間もう1基のエレべ一 
夕は4階で止まったまま……。こんな暴挙が許され 
て いいの か！ 

もっとも， エレベータの 気持ちもわからなくはな 
いのです。きっと省エネ第一なのでしょう。2階に 
向かった エレベータは 次に1階に降りるかもしれな 


い0 3階に向かったエレベータも次は1階に降りる 
かもしれない0それならわざわざ4階のエレベータ 
まで動員し， エネルギーを 浪費することはあるまい。 
そんなことを考えているに違いありません。 

なっとら〜ん！ 

2階で誰かがボタンを押したときに，その人が上に 
行くのか下に行くのかはすぐにわかるはずです。上 
に行くのなら，さっさと空きのエレベータよこさん 
かい。 くつそ一！ プログラマ 出てこい！ しばき 
まわしたる。 


エレベータを作る 


さて今回は X - BASIC を使って シミュレーション 
プログラムに 戦してみましよう。題材に取り上げ 
るのは エレベータです。もちろん，この選択には個 
人的な遺恨のようなものは「まったく」ありません。 
怨恨の線は却下して〈ださい。最初から数基のエレ 
ベータを駆使して効率よく乗客をさばいていくとい 
うのは難しいので，今回は1基のエレベータを動か 
せるようになるところまで考えてみることにします。 

エレベータは 人を乗せたり降ろしたりしながら各 
階を上下しています。この様子を X - BASIC で書け 
ば以下のようになるでしょう。 
while 1 

getOff () /* 人を降ろす 

getOn () /* 人を乗せる 

moveElevator () /* エレベータを動かす 

endwhile 

ここではエレ ベータが それぞれの階に到着するごと 
に「降りる人はいないか」「乗る人はいないか」を判 
定することにしてあります。エレ ベータは 1階ずつ 
動きながら，乗客をチェックしてループを続けるの 
です。もちろん，降りる人がいるかどうかを先に判 
定します。それがマナーというものです。 

ここで問題となるのは，人の乗り降りをデータに 
する方法です。簡単なのは配列を使う方法でしょう。 
仮にこのエレベータがあるビルを7階建てだとしま 
す。7 X 7の大きさの配列を用意し，「7階に向かう 
人が3階で待っている」という状態を， 
floor (3, 7)=1 

のようにして表現するのです。7階に向かう人が2 
人いるなら， 















大域変数追加とメインルーチン 

int data( 1000,1 ):/* 大域変数 
int dataBase = 0 
int EMPTY =-1 

/* メインルーチン 

initList() 

end 

新しいデータを扱う関数 

func initList() 
int i 

for i=0 to 999 

data( i,1)=i+1 
next 

data( 1000, 1)=EMPTY 
endfunc 
/* 

func int newData() 
int retData 
retData = dataBase 
dataBase = tail(dataBase ) 
data( retData,1)=EMPTY 
return( retData ) 
endfunc 

/本 

func int head( 1st ) 

return( data(1st, 0 )) 
endfunc 

/* 

func int tail(1st ) 

return( data(1st,1)) 
endfunc 
/* 

func int addData( x,1st ) 
int nd 

nd = newData() 
data( nd, 0 ) = x 
data( nd,1)=1st 
return( nd ) 
endfunc 

/本 

func int concat(1st1,lst2 ) 


34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 


int 1st 
1st =1st1 

while tail( 1st ) O EMPTY 
1st = tail(1st ) 
endwhile 

data(1st,1)=lst2 
return(1st1) 
endfunc 
/* 

func int delData( x,1st ) 
int tmp 
int retData 
int i 

if x =1st then { 

retData = tail(1st ) 
gc(1st ) 

)else { 

retData =1st 
while tail(1st ) <> x 
1st = tail(1st ) 
endwhile 

tmp = tail(1st ) 

data(1st,1)=tail{ trap ) 

gc ( tmp ) 

) 

return( retData ) 
endfunc 
ハ 

func gc( gabbage ) 

data( gabbage,1)=dataBase 
dataBase 二 gabbage 
endfunc 
/* 

func printList(1st ) 
print ” [，，； 

if 1st <> EMPTY then { 
repeat 

print head(1st )； 

1st = tail(1st ) 


until 1st 

} 

print ，.]，，； 
endfunc 


EMPTY 


floor (3, 7) =2 

となります。この方法は簡単ですのでこれまでの知 
識で十分皆さんにもプログラムできるはずです。し 
かし，今回は X - BASIC に用意されているデータ表 
現を使って新しいデータ表現を作ってみるという意 
味も兼ねて，別の方法に挑戦してみましょう。 


「リス ト』 という データ 表現 


す 


ま，3階で7階に向かう人が侍っているとしま 
この状態を， 
floor ( 3 ) = [7] 

と表すことにします。ここに6階に向かう人がやっ 
てきました。この人はエレベータ待ちに加わります。 
その結果， 

floor ( 3 ) = [6 7] 、 

となりました。次に2階に向かう人と1階に向かう 
人がやってきます。 

floor ( 3 ) = [1 2 6 7] 

です0ちようど上に向かう エレ ベータが やってきた 
ので3階から上に行く人は エレ ベータに 乗り込み， 
エレ ベータを 侍つ 人は， 

floor ( 3 ) = [12] 

になりました。続いて下に向かうエレベータが到着 
し，3階で侍つ人は， 


floor ( 3 ) = [] 

となる，このようにデータを好きなように追加•削 
除できるデータの表現方法を使ってみることにしま 
しよう0リスト1です。 

もちろん X-BASIC にはこのようなデータを表現 
する方法はありません。しかし，リスト1に用意し 
た関数を使うことによって，このようなデータを扱 
うことができるようになるのです。最近この連載を 
読み始めた方にはちよっと難しいかもしれませんの 
で，今回はこれらの関数を使うことだけに焦点を絞 
っていきたいと思います。 

#プログラム入力の注意 

リスト1はこれまでのリストとは違った形式で掲 
載されています。 X-BASIC は関数を定義していく 
ことでプログラムするということは皆さんもうご承 
知でしよう。関数はどのような順番で並んでいても 
プログラムの実行には関係ありません。プログラム 
で使う大域変数とそれに続く メインルーチンだけは 
プログラム先頭になければいけない，という規則が 
あもだけです。そこで今回のリストは関数ごとに分 
'載することにしました。 

リストには A と B の2つの部分に分かれているも 
のがあります。このとき A の部分には大域変数やメ 
インルーチンが書いてあります。リスト1はこの形 
式です。 A の部分は必ずプログラムの先頭に書いて 


リスト1 

新しいデータを扱う関数 


N1/ . •• ... 争 .. •#•• •鲁争 .... •争 •••• .. 

^ 123456 B 1234 5 6789012345678901234567890123 

111111111122222222223333 
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ください。 B の部分は関数群です。説明のまとまり 
ごとに関数をまとめてあります。これらはメインル 
ーチンの後ろならばどこに書いてもかまいません。 
A , B の区別のないリストも同じです0入力する際 
は，仮につけてある行番号の後ろの‘：’を省いて， 
適当な行番号から（たとえば1000行から）ひとつず 
つ行番号を増やしながら入力していくと簡単でいい 
でしよう。 

分載したリストを少しずつ入力していくことで， 
プログラムができあがっていく過程を経験していた 
だけるのではないかと思います。 

•新しいデータ表現を使う前に 

まずは新しいデ'ータ表現に名前をつけておきまし 
よう。ここでは「リスト」と呼ぶことにします。プ 
ログラムのリストと混舌ししそうですが，こういった 
形式のデータ表現がすでにリストと命名されている 
のでそれに従います。以後プログラムのリストは「プ 
ログラムリスト」と呼んで区別しましよう。本格的 
なリストはもう少し複雑な形をしているのですが， 
ここでは単に数字を並べて[と]でく くったもの v と、 
しておきます0 [と]の間に書いてあるものを「リス 
卜の要素 J と呼びます。したがってここで扱うのは 
「要素が数値（しかも整数）だけのリスト」という 
ことになりますね。 

本格的なリストでは，数値や変数，文字や文字列， 
さらにはリストをも要素として持つことができます。 
これらを可変個並べて扱えるという柔軟さから， 
LOGO や Smalltalk , Prolog といった言語でもリス 
卜が採用されています。最も有名なのは Lisp で，そ 
の名は List Processor からきているというリスト处 
理の親分です。 Lisp では数値として整数，浮動小数 
点数，有理数，複素数，無限長整数が扱え，ベタト 
ル，配列もサポートするなど，充実しています。 
•リストを入れる変数と空のリスト 

リストを入れる変数には，整数型の変数を使いま 
す。また空のリストを表すのに， EMPTY という変 
数を使います。したがって，変数 x に空のリストをセ 
ツトするには， 
int x 

x = EMPTY 
とすれば OK です。 

•initList :リストを使う準備をする 

リストは X - BASIC のデータではありませんので， 
リストを使えるよう準備しなければなりません。こ 
れを行うのが initList 関数で，プログラム実行の最初 
にこの関数を実行する必要があります。プログラム 
リスト1のメインルーチンは，単にこの関数を呼び 
出しているだけです。 

•addData :リストに要素を加える 
addData (要素，リスト） 

リストに要素をつけ加えてできた新しいリストを 
返します。要素は整数です。 x という変数に [1] を 
セツトするなら， 
int x 


x = EMPTY /* x 二 [] 

x = addData ( 1 ， x ) /* x = [ l ] 

あるいは， 

int x 

x = addData ( 1 ， EMPTY ) 

とします。 addData はリストの「前に」要素をつけ加 
えますので， 
int x，i 
x = EMPTY 
for i =l to 3 
x = addData ( i，x ) 
next 

とした結果は， 

[3 21] 

と，逆順になります。 

•concvat : 2 つのリストをつなぐ 
concat (リスト 1 ，リスト 2 ) 

リスト1の後ろにリスト2をつないだリストを返 
します。これはリスト1とリスト2をつないた育 f し 
いリストを作るものではなく，リスト1の最後を強 
制的にリスト2につなぎます。したがって， x に [1 
2 3] が， y に [4 5] がセットされているときに， 
int z 

z = concat ( x , y ) 

とすると， z に [12 3 4 5] がセットされるだけで 
なく， x も[12 3 4 5]に変わってしまいます。 

変数にリストをセットする方法は以上の addData 
と concat しかありません。リストは X - BASIC のデ 
ータではないので， 
int x 

x = [12 3] 

などということはできません。注意してください。 

•head :リストの先頭要素を取り出す 

head (リスト) 

リストの先頭要素を返します。 x が [2 3 5] のとき， 
print head ( x ) 

を実行すると 「2 j が表示されます。 

•tail :リストの先頭要素を除く 

tail (リスト） 

リストの先頭要素を除いた残りのリストを返しま 
す。 x が [1 2 3] のとき， 
tail(x ) 

を実行すると， [2 3] が返されることになります。 

これは実際に先頭要素を取り除いてしまう関数では 
ありませんので， x には [1 2 3] がセットされたま 
まです。リストの残りの部分がどうなっているのか 
を調べるのに使います。 

•delData :リストから要素を削除する 
delData ( 削除位置，リスト） 

リストの削除位置にある要素を取り除いたリスト 
を返します。削除位置の指定方法はちょっと変わっ 
ていて，リストの tail をとって削除したいデータが 
先頭にくるようにしたリストで指定します。 x が [1 
2 3 4] のとき， 3を削除するなら， 



x = delData ( tail ( tail(x ))，x ) 
となります。 tail ( tail(x )) は [3 4] ですか 
ら，先頭要素である3が削除されるというわけです。 

一見，削除したい位置を数値で指定するほうが(上 
の例なら delData ( 3 ， x ) としたほうが）便利なよ 
うに見えますが，プログラム中で使うにはリストで 
指定したほうが便利なのです。この例はあとでお見 
せします。 

•printList :リストを表示する 

printList (リスト） 

リストは print 命令では表示できません。そこでリ 
ストを目に見える形で表示するための関数です。こ 
の関数で表示できるのはリストだけです 0 head 関数 
では必ず要素（整数〉が返りますので， 
printList ( head ( x )) 

などとすると，変なものが表示されたり エラーに な 
ったりします。必ずリストが入っている変数か tail 
関数の値を， printList で表示するように注意してく 
ださい。なお EMPTY は！;]と表示されます。 

そのほか プログラム リスト1には newData , gc ， 
といった関数が宣言されていますが，これらはリス 
卜を処理するための下請け関数です。リストを使う 
際には意識する必要はありませんのでここでは説明 
を省略します。 

•使用上の注意 

要素を削除するときは，必ず delData 関数を使用 
するようにしてください。 x に [12 3] がセットさ 
れているとします。先頭の要素を削除するのに， 
x = tail(x ) 

でも目的を達することはできます。しかし，摩訶不 
思議なメカニズムによってゴミが発生してしまうの 
です。どのような摩訶不思議によってゴミが発生す 
るのかはひとまず置いておくとして，データを削除 
するには必ず delData を使うことを覚えておいてく 
ださい。先の例なら， 

x = delData ^ x , x ) 

となります。 


U スト処理ブログラムの実行 


ではプログラムを入力し，実行してみましよう。 
プログラムリスト1の A を1〜6行に入力し， B を 
101〜176行に入力すると仮の行番号と対応させやす 
く簡単でいいでしょう。入力後， 
renum 

を実行すれば，いつもの見慣れた10行から始まるプ 
ログ ラムに なります。 

ではまずリストを作ってみましよう。 run したあ 
とダイレクトモードで， 
int x 

としてリストを入れる変数を宣言しておきます。 
x = EMPTY 

で x に空のリストをセットしたら， 
printList ( x ) 



としてみましよう。 [] が表示されましたね。 

x 二 addData ( 1 ， x ) 

で空のリストに1という要素を加えてみます。 
printList ( x ) 

で [1] と表示されましたか？ 続いて， 

tor i = 2 to 5 1 x = add Data ( 1 ， x ) : next 
ではどうでしよう。これはまず x に 2 をつけ加え， 

次に3，次に4， 5とつけ加えていきます。 x を表 

示してどのようなリストになったか確認してみてく 
ださい。 

私が用意した concat 関数は，2つのリストを強制 
的につなぎ合わせるものでした。そこで2つのリス 
卜をつなぎ合わせた新しいリストを作ってくれる関 
数を書いてみることにしましよう。 append と名づけ 
ることにします 0 プログラムリスト2です 0 
append 関数は， lstl ， lst 2 の2つのリストをパラメ 
ータとして受け取ります。もし lstl が EMPTY なら 
2つのリストをつないだ結果は lst 2 になりますね。 

そこで4行で lst 2 を返して終了します。 lstl が EMP 
TY でないならば，6行で tmp という変数に lstl の 
先頭要素を除いたリストと lst 2 を append した結果を 
入れ，7行でその先頭に lstl の最初の要素をつけ加 
えて返します。そう，第6回でやった再帰を使って 
いるのです。このプログラムは， 「 lstl と lst 2 の 
append とは， tail ( lstl ) と lst 2 を append し，その 
先頭に head ( lstl ) をつけ加えたものだ」と考えて 
作ってあります。 

プログラム リスト2を プログラム リスト1 につけ 
加え， run したらダイレクトモードで append 関数を 
使ってみまし よう。 まず変数 x に [1 2 3] を ， y に 
[4 5 6] をセットしてください。変数 z を宣言し， 
z = append ix ， y ) 

を実行してみてください。本当につながったかどう リスト 2 

か確かめてみましよう。 も 5 ひとつのリストつなぎ 

1: func int append(lstl , lst2 ) 

2 : int tmp 

3 ： if lstl=EMPTY then { 

4 : return(lst2 ) 

5 : } else { 

6 : trap = append( tail( lstl} ， lst2 ) 

7: return( addData( head( lstl) , tmp )) 

8： } 

9 : endfunc 
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print List ( z ) 

で [12 3 4 5 6] というリストが表示されました 
か？ 続いて x と y も調べてみましよう。 x は [12 
3] のまま， y は [4 5 6] のままですね。このよう 
に append は パラメータと して与えられたリストを 
壊すことなく 2つのリストをつないでくれる関数な 
のです。このほか，リストを逆順に並べ替えてくれ 
る関数や，リストの要素数が奇数か偶数かを調べる 
関数など，いろいろ作って遊ぶことができます。挑 
戦してみてください。 append 関数は今回のシミュレ 
ーションでは使いませんので，実験が終わったら削 
除してしまってかまいません。 


エレベータの乗客を作る 


では エレべ ー タシミュレーシヨンを 始めることに 
しましよう。まず最初に作るのは乘客のルーチンで 
す。 シミュレーションを 行うこのビルは7階建て だ 
ということにしましよう。乗客は決まった階に現れ 
るわけではなく，ランダムに登場します。まずはこ 
の「ランダム」というのをやっつけることにします。 

X - BASIC には rnd という関数が用意されていま 
す。これは「乱数」を発生させる関数です。乱数と 
はその名のとおり，決まった順序ではな〈ランダム 
に並んだ数のことです。 rnd 関数が実行されるたび 
に， X - BASIC は，デタラメに並んでいる数をひとつ 
ずつ順番に返します。返すのは0以上1未満の実数で 
す。実験してみましよう。 

for i=l to 10 : print rnd 0 : next 

どうですか，デタラメな数が10個表示されたでし 
よう。この rnd 関数を使って，ランダムに各階に到着 
する乗客を表現します。 rnd 関数が返すのは0以上1 
未満の数でしたから，それを7倍すれば0以上7未満 
の実数を作ることができますね。そして int 関数を使 
ってその実数の小数部分を取り払ってやれば，〇〜6 
のランダムな整数を作り出すことができます 0 これ 
に1を加えると，1〜7のランダムな数を作り出すこ 
とができるというわけです。やってみましよう。 
for i =l to 10 
print int ( rnd () *7)+1 
next 

ランダムな 1 〜 7 の数が表示されましたね。これで乗 
客が現れる階をデタラメに決めることができるよう 
になりました。 

次に乗客が向かう階を決めます。3階から3階へ 
向かうなどということはあり得ませんので，到着し 
た階と違う階がでるまで階をランダムに発生させ続 
ければ目的の階も決めることができます。次のよう 
になるでしよう。 

int ff / * floor irom 
int ft / 氺 floor to 
ff = int ( rnd () *7)+1 
repeat 

ft = int ( rnd 0 *7)+1 


until ff <> ft 

まず到着階を決め，到着階と異なる目的階が出るま 
で repeat 〜 until でループするわけです 0 

このようにして発生させた乗客をどのように保持 
しておくかですが，各階ごとにリストを作り add 
Data 関数でつけ加えていくことにします。 
int floor ( 7 ) 
int i 

for i =l to 7 
floor ( i ) 二 EMPTY 
next 

として各階の乗客を入れるためのリストを作り，空 
リストで初期化しておきます。次に上の方法で乗客 
を発生させ， 

floor ( ff ) = add Data ( ft , floor ( ff )) 

とすれば OK です。では方針が固まったところで，プ 
ログラムリスト3を見てください。 

まずは A の部分です。大域変数を追加しています。 
ここでは floor 配列を2次元の配列としました。 

floor ( n ， 0 ) 

には n 階から下に向かう人を， 
floor ( n , 1 ) 

には上に向かう人を入れることにします。こうして 
おけば，上に向かうエレベータが n 階に到着したと 
き ， floor ( n , 1 ) のリストをエレベータの乗客リ 
ストに追加するだけで乗客を乗せることができます 
からね。 

次の locArvl (location of arrivals ) という変数 
は，各階で侍っている乗客のリストを表示する x 座 
標です。表示位置を変更した〈なったとき，この変 
数に代入している値を変えるだけで簡単に対処でき 
るのでこうしてあります。 

4行目からはメインルーチンの変更です。 5行が 
新し〈加わった行で，各階を初期化する init 関数を 
呼び出しています。 

B には初期化を受け持つ init 関数，乗客の到着を 
処理する arrival 関数，そして各階で待つ乗客を表示 
する display 関数が入っています。 

init 関数は floor ( n ， 0 ) と floor ( n ，1) を空リ 
ストにし，最後に各階の状態を表示して終了します。 

arrival 関数の基本は先程説明したとおりです〇15 
行は，乱数が 0. 3以下だったときだけ乗客が到着した 
ことにするために入れてあります。 エレベータが 1 
階動くごとにどこかの階に乗客が到着するという事 
態を回避するためです。乗客の到#頻度を大きくし 
たければ，ここをいじれば OK です。21行の if 文は， 
到着階と目的階の大小によって処理を分けていると 
ころです 0 floor ( n ， 0 ) にセットするかどうかを 
決め，ついでに画面表示も書き換えています。実行 
時の画面写真を見ていただければおわかりのように， 
各階の様子は7階を画面一番上にしてそれぞれ3行 
使って表示してあります。画面の一番上は第0行です 
から，7から到着階を引きその結果を3倍すれば7 
階の乗客を画面一番上に，6階の乗客を第3行に表 
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func init() 
int i 

for i=1 to 7 

floor< i, 0 ) = EMPTY 
floor( i,1)=EMPTY 
next 

display{) 
endfunc 
/* 

/本 Arrival of Passenger 
/* 

func arrival() 

int ff /* floorFrom 

int ft /本 floorTo 

if rnd() > 0.3 then return() 

/本 

ff = int( rnd( >*7 > + 1 
repeat 

ft = int( rnd(> 本 7 > + 1 

until ff <> ft 
if ff < ft then { 

floor( ff,1)=addData( ft, floor( ff,1)) 

locate locArvl,(7-ff)*3 

print chr$(5 )； 

printList( floor( ff,1)) 

floor( ff, 0 ) = addData( ft, floor( ff, 0 )) 

locate locArvl,(7-ff)*3+l 

print chr$(5 )； 

printList( floor( ff, 0 )) 

} 

endfunc 
/* 

/* Display Floor 
ハ 

func display() 
int i, j 
print chr$(12 )； 
for i=1 to 7 
j = 8 - i 
print j ； 

locate locArvl,csrlin 
printList( floor( j,1)) 
print 

locate locArvl, csrlin 
printList{ floor( j, 0 )) 
print : print 
next 
endfunc 


int floor( 7,1) 
int locArvl= 20 
/* 

initList() 
init() 
end 


日）乗客の到藩と階の表示 


ているなら， 

pass = concat ( floor ( elevator ,1 )，pass ) 

として，上に向かう人を乗客に加えれば OK ですね。 

乗客を乗せたあとは， 

floor ( elevator , 1 ) = EMPTY 
で エレベータ 侍ちの人を空リストにしておきます。 

リストを削除するには delData 関数を使わなけれ 
ばならなかったはずではないのか，と思われるかも 
しれません。ここでやっているのは各階で待ってい 
た人をエレベータに移しただけです。実際にはリス 
卜をひとつも削除していませんので， EMPTY を代 
入してしまっても平気なのです。 

関数 getOn は，以上のような考え方で作ってあり 
ます。30行でエレベータの方向と乗客の有無を調べ， 

条件が合えば31，32行でエレベータに人を乗せます。 リスト3 

各階の様子を表示する 

A ) 大域変数追加とメインルーチン変更 


示することができますね。これをやっているのが23 
行と28行です。 

print chr $ (5) 

というのは コン ト ロール キーを押しながら E を押す 
のと同じ働きをします。これで表示行をクリアして 
おいて から printList 関数で待っ ている 乗客を表示 
します。 

最後の display 関数は簡単でしよう。画面をクリア 
してから，上に向かう乗客，下に向かう乗客，ただ 
の改行を順次7階から1階まで表示するだけです。 

•プログラムの実行 

プログラムリスト 3 に従ってプログラムを追加. 
変更したら run してみてください。7〜1までが第0 
桁目に表示され，後ろにズラリと [] が表示されて 
いますね。これが最初の状態で，いま各階には乗客 
が誰もいないということを表しています。 
arrival () 

とダイレクトモードで入力してみましよう。画面表 
示が変わりましたか？ だめなら何度かトライして 
みてください。乗客は目的階を要素とするリストで 
表示されます。乗客が現れたら，上に向かう乗客が 
n 階の上側に，下に向かう乗客が下側にちゃんと表 
示されているかどうかを確認してみてください。大 
丈夫ですね。では， 
int i 

for i =l to 100 : arrival 0 : next 
とダイレクトモードで実行してみましよう。各階の 
様子が次々と変わり，乗客がどんどんやってきます。 


乗客の乗り降りのシミュレート 


各階に エレベータ 待ちの行列ができたところで， 
次に乗り降りの部分を作りましよう。そのためには， 
まず エレベータを 作らなければなりません。 プログ 
ラム リスト4 を 見てください。 A の部分が エレべ一 
夕を表す大域変数です。 elevator 変数は エレベータ 
がいま何階にいるのかを保持します。 pass はパツセ 
ンジャー，つまり乗客を保持するリストです。変数 
を 宣言と同時に初期化する際には，変数を代入する 
ことができません。定数でなければならないのです。 
本来なら， 

int pass = EMPTY 

と書きたいところなのですが，ここは涙を飲んで一 
1で初期化してあります。そして vector 変数はエレべ 
—夕の移動の向きを表します。1なら上へ，一1なら 
下へ，0ならエレベータは止まっているという意味に 
しています。 

#エレベータに乗るアルゴリズム 

簡単な乗るほうから考えていきましよう0エレべ 
ータがいる階で人が待っているかどうかは， 

floor ( elevator , 0 ) /* 下に降りる人 

floor ( elevator , 1 )/* 上に昇る人 
を調べればわかります。これが EMPTY でなければ 
乗客がいるということです。エレベータが上に動い 
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大域変数の追加 

int elevator =1 

int pass =-1 /* EMPTY 

int vector = 0 

乗客の乗り降り関数 

/本 

/本 Passengers get off 
/* 

func getOff() 
int chk, tmp 
int flag = 0 

if pass = EMPTY then return!) 

chk = pass 

while chk <> EMPTY 

if head( chk ) <> elevator then { 
chk = tail(chk ) 

} else { 

tmp = tail(chk ) 

pass = delData{ chk, pass ) 

chk = tmp 

flag =1 

} 

endwhile 

if pass = EMPTY then { 
vector = 0 

} 

/* wait = wait + flag 
endfunc 

/* 

/* Passengers get on 

/本 

func getOn() 
int flag = 0 

/* if wait =1 then return() 

if vector =1 and floor ( elevator ,1)<> EMPTY then { 
pass = concat ( floor ( elevator , 1 ),pass ) 
floor ( elevator ,1)= EMPTY 
locate locArvl ,(7- elevator } 本 3 
flag =1 

} 

if vector =-1 and floor ( elevator , 0 ) <> EMPTY then { 
pass = concat ( floor ( elevator , 0 ), pass ) 
floor ( elevator , 0 ) = EMPTY 
locate locArvl ,(7- elevator )*3+1 
flag =1 

} 

if ( flag ) then { 
printList( EMPTY ) 
print chr$(5); 

/本 wait = wait + 1 

) 

endfunc 


リスト 5 チェック関数 

1 : func test { } 

2： getOff () 

3 : getOn () 

4 : locate 0,21 

5 : printList ( pass ) 

6 : print chr $(5) 

7 : endfunc 


下に向かうときも同様です。人を乗せたあと，33, 
39行でエレベータ待ちのリストを表示してある座標 
に カーソルを 移動させ，42行以降で侍ちリストを表 
示し直しています。 

#エレべ一夕から降りるアルゴリズム 

エレベータにはいろいろな階に行く人が乗ってい 
ます0たとえば1階にいるエレベータに乗っている 
人が， 

[2 3 2 7 4 7] 

となっているとしましよう。各階のエレベータ待ち 

リスト 4 のリストと同じように，エレベータの乗客は目的階 

乗客の乗り降り 


で表現されています。 

ェレベータが2階に到着すると，このリストから 
2階で降りる人だけが取り除かれ， 

[3 7 4 7] 

とならなければなりません。このような処理はどう 
すれば実現できるでしょう力、。ちょっと考えてみる 
と，結構面倒な処理になりそうですね。 

これにはうまい解決法があります。 
int chk 
chk = pass 

として，降ろす乗客かどうかを判断するためのチェ 
ック用リストをまず用意します。チェック用リスト 
には pass を代入しておきます。続いて chk の head を 
調べ， 降ろす乗客ならば， 

pass = delData k chk , pass ) 

として pass からその要素を取り除きます。 head が降 
ろす乗客でなければ， 
chk = tail(chk ) 

で chk の tail 部分を取り出し，再びその head が降ろす 
乗客かどうかを調べるわけです。ここで， tail をとっ 
た結果を直接 chk に代入しているのが気になるかも 
しれませんね。しかしこれはデータを削除して いる 
わけではありません。降ろすべき乗客かどうかを調 
ベる位置を移動して いる だけです。乗客リストの本 
体は pass が保持しており，乗客を降ろす（データを 
削除する）必要のあるときはちゃんと， 
pass = delData ( chk , pass ) 

で降ろしていますので安心してください。 

getOff 関数はこの作業を chk が EMPTY でない間 
繰り返し， pass のすベての要素について降ろすべき 
かそうでないかを調べながら処理を行っています。 
乗客力す elevator と同じ，すなわちェレべータのいる 
階が乗客の降りる階だった場合の処理は13〜16行で 
行っています。13行で tmp 変数に tail(chk ) をセ 
ットしているのは，14行の delData 関数で chk の先頭 
要素を削除したあとから tail(chk ) を取ることが 
できないからです。削除されたのですから tail を取 
れないのはあたりまえですね。 tmp に取っておいた 
リストを15行で再び chk に戻し，ループを続けるよ 
うになっています。 

最後に19行で乗客が空リストかどうかを調べ，も 
しそうなら vector を0にします。つまり， ェレベータ 
を止めるわけです。もう乗客がいなくなったのです 
から，止めてしまってかまいませんね。このあと各 
階の様子を調べ，侍っている人がいれば迎えに動く 
ことになります。 

これら2つの関数の中で， wait という変数を操作 
する部分を/*でコメントにしてあります。これは全 
体ができたあとで，よりそれらしい動きを作る/こめ 
につけ加えた部分です。省略せず，コメントのまま 
入力しておいてください。 

籲プログラムのチェック 

ではプログラムを入力し，チェックしてみること 
にしましょう。チェック用の簡単な関数 test をプロ 
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/* 

/* Move Elevator 

ハ 

func moveElevator() 

locate 5, {7-elevator) 本 3 

print •• " 

/* 

if wait = 0 then { 

elevator = elevator + vector 
} else { 
wait = 0 

) 

/* 

locate 0, 25 

print "Elevator : " ； chr$(5 )； 
printList( pass ) 
locate 5, (7-elevator) *3 

print mid$ ( "DownStopUp ’• ， 4* { vector+1 > +1, 4 
endfunc 

/本 

func direction<) 

if vector = 0 then { 

if floor( elevator, 0 ) < > EMPTY then { 
vector =-1 

} else if floor( elevator,1)<> EMPTY then 
vector =1 

} else if lower( elevator ) 
vector =-1 

} else if upper( elevator ) 
vector 二 1 

} 

} else { 

if pass = EMPTY then { 

if vector =1 then { 
if floor( elevator, 0 
if floor( elevator, 
if upper( elevator 


then 


then 


<> EMPTY then { 

)=EMPTY then { 
=0 then vector 


else if vector =-1 then { 
if floor( elevator , 1)<> EMPTY then { 
if floor( elevator, 0 ) = EMPTY then { 
if lower( elevator ) = 0 then vector 

} 


endfunc 

/* 

func int upper( n ) 
int i 

for i=n+l to 7 
if floor( i, 0 
if floor( i,1 
next 

return( 0 ) 
endfunc 

/本 

func int lower( n ) 
int i 

for i=1 to n-1 
if floor( i, 0 
if floor( i,1 
next 

return( 0 ) 
endfunc 


)< > EMPTY then return(1) 
)< > EMPTY then return(1) 


<> EMPTY then return( 
< > EMPTY then return( 
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getOn () / * 乗客が乗る 

moveElevator () /* エレベータを動かす 

endwhile 

というかたちで実現されることになります。 

8〜12行はプログラムリスト4で説明した wait を 
扱っている部分です。ここは， wait が0ならばエレべ 

ータを移動方向に従って1階分動かし，そうでなけ リスト6 

エレベータを動かす 

A ) 大域変数の追加 

1: int wait = 0 

B ) エレベータを動かす関数 


グラムリスト5に用意しましたので，これも入力し 
てください。 test 関数は，まず乗客を降ろし，次に乗 
客を乗せ，現在の乗客の様子を座標（0,21)に表示 
する関数です。 

プログラムを run すると，画面に各階の様子が表 
示されましたね。まだエレベータを侍っている人は 
誰もいません。そこで， 

for i = 0 to 50 ： arrival 0 : next : 
locate 0, 21 

として，乗客を発生させます。次にエレベータの方 
向を決めます。 
vector =1 

です0これでエレベータは上向きに動きます。 
test () 

と入力してみましよう。1階で侍って いる 人が エレ 
ベータに 乗り込み ま したか？ カーソルが数 行上に 
戻って いる ことと思います。画面が スクロールして 
しまうのを防ぐ目的でこうなっています。コントロ 
ール キーを押しながら Z を押し， カーソル 以降を消 
去しておきましよう。続いて， 
elevator 二2 : test () 

を実行してみて〈ださい。2階で降りる人が（もし 
いれば）降り，2階で侍っていた人が乗り込んで来 
ましたか0以下，3, 4，……，7とエレベータを動か 
していってみましよう。7階ですベての人が降りて 
しまったら，今度は， 
vector = —丄 

で エレ ベータを下に動かす こ とにします。 
test 0 

で乗客を乗せ，先程と同じ要領で， 
elevator = 〇 : test () 

などとしながら，1階まで降りてきてみましよう。 
シミュレーションは うまくいっているようですね。 


エレベータを動かす 


いよいよエレベータを動かすことにしましよう。 
実行写真にあるように，エレベータは階を表す番号 
と乘客リストの間に， Down , Stop ， Up の3つの状 
態を表示して表現することにします。それぞれ下に 
向かっている，止まっている，上に向かっていると 
いう意味です。ではプログラムリスト6を見ていき 
ましよラ c 

像エレベータの動き 

moveElevator 関数は エレベータを 動かす関数で 
す。最初は方向の決定と エレベータ の動き を 両方扱 
う関数として作ったのですが，方向の決定は別関数 
になっていたほうが扱いやすいだろうと考え独立さ 
せたので実に簡単な関数になっています。またこの 
結果，エレベータシミュレーションプログラムは， 

while 1 

arrival () /* 乗客の到着 

direction () /* 方向の決定 

getOff 0 /* 乗客が降りる 
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写真〗実行結果 


れば wait を0にするという処理を行っています。つ 
まり wait が0でなければェレベータはその場所から 
動かないのです。 

プログラムリスト4では，乗客の乗り降りがあっ 
た場合た^け wait を1増やすようになっています。先 
の while — endwhile ループと合わせて考えてみまし 
ょう。もし getOff 関数で乗客が降りれば wait が1に 
なり，次の getOn 関数はプロダラムリスト4の29行 
の if 文によってなにもせずに終了。 moveElevator 関 
数は wait を0にするだけでェレベータを動かしませ 
んから，これも実働なしです。再びループを回って 

U スト7 

エレべ一夕を統御する A) メインルーチンの変更 

1: initList() 

2 ： init() 

3: simulation() 

4: end 

B ) init 関数の変更と simulation 関数 

func init() 
int i 

for i=1 to 7 

floor( i, 0 ) = EMPTY 
floor( i,1)=EMPTY 
next 
/* 

print ••キーをおしてください" 
while inkey$(0)=" M 
rnd() 
endwhile 
display() 
moveElevator() 
endf unc 
ハ 

func simulation() 
str tm 
while 1 
arrival() 
direction:} 
getOff() 
getOn() 

moveElevator() 
locate 0,24 
tm = time$ 

while tm = time$ : endwhile 
endwhile 
endfunc 

吕 etOff 関数のげ文を変更 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 


if pass = EMPTY then { 
if vector =1 then { 
if upper ( elevator ) 
if floor ( elevator 

} 

} else { 

if lower ( elevator ) 
if floor ( elevator 


二 0 then { 

1 )=EMPTY then vector = 


=0 then { 

0 ) = EMPTY then vector = 


0 


0 


getOff 関数にやってきますが，もう降ろす人はいな 
いのでなにもせずに終了。 getOn 関数はここで初め 
て人を乗せることができます。人を乗せた結果再び 
wait は1になりますから， moveElevator 関数は 
wait を0にするだけで実働なし。再びループを回っ 
て， getOff 関数， getOn 関数共に実働なしとなって， 
やっとエレ ベータは 動きます。人が最もイライラす 
るのもこの部分ですね。人が乗っていればエレべ一 
夕はなかなか自分のと ころへ やってきません。 

エレベータの状態を表示するのに18行のような方 
法を使ってみました。これで vector によって3つの 
状態を表示することができます。 vector は一1，0，1 
の3つの状態を取ります。なぜ表示できるのか考え 
てみてください。また同時にエレベータの乗客も表 
示しています。 

#エ レ ベータの 動く方向を決定する 

つぎは エレ ベータの 命ともいうべき，移動方向決 
定関数 direction です。ここで lower , upper という2 
つの 関数が使われています。プログラムリスト6 の 
51行以降に用意してあるこれらの関数は，次のよう 
な働きをします。 

lower 関数は ， elevator (現在エレベータのいる階） 
より下にエレベータを待っている人がいれば1を， 

そうでなければ0を返す関数です。 upper 関数は ele 
vator より上に侍っている人がいるかどうかを返す 
関数です。これら2つの関数を使って， direction 関 
数は次のように作ってあります。 

エレベータの状態は大きく 2つに分けることがで 
きます0エレベータが動いているか止まっているか 
です。22〜31行はエレベータが止まっているときの 
方向決定部分です。エレベータの止まっている階に 
乗客がいるかどうかを調べ，いるならそれによって 
動く方向を決定します。誰もいないときには lower ， 
upper 関数を使ってほかの階を調べ，乗客がいると 
きには新しい方向を決めます。 

エレ ベータが動いていると きは，さらに2 つの状 
態に分けることができます。乗客が乗っているか空 
かです。乗客が乗っているならなにもすることはあ 
りません。33行以降は空の場合の決定法です。 

#エレベータが上に動いているとき 

1) エレベータのいる階に下に行く人が待っていて 

2) 上に行く人はいなくて 

3) 上の階でエレベータを待っている人もいなけれ 
ば，エレベータの移動方向を下向きに変えます。 

籲エレべ一夕が下に動いているとき 
D エレベータの いる階に上に行く人がいて 
20 下に行く人はいなくて 
3') 下の階で侍っている人もいなければ 
エレベータの 移動方向を上向きに変えます。 

これはエレ ベータを 呼んだとき，エレ ベータが 自 
分の階に到着して乗り込む状態をプログラムにした 
ものです。3階から下に行こうとして，1階に止ま 
っているエレベータを呼んでも，4階に下に行こう 
としている人がいるなら，エレべータはまず4階の 
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人を迎えに行きます。この嵐のような if 文で，ちゃん 
と処理できていることを確認してみてください。 


全体を見張る関数 


最後にこの世界を統御する関数を導入します。そ 
の名も simulation 関数（プログラムリスト7 ) です 0 

まずメインルーチンを，この simulationl 划数を呼 
び出すように変更します。続いて ink 関数にちょっ 
とした追加をします。8〜12行はキーを押すまで乱 
数を発生させ続けています。何回かチェックをして 
いるうちにお気づきになったかと思いますが ， run 
すると毎回必ず同じ順番で乱数が発生します。そこ 
で，キーが押されるまで乱数を発生させ続けること 
によって，それをメチャクチャにしてやろうという 
のです。 

新しく inkey $ (0) というのが使ってありますね。 
inkey $ はカーソルが点滅してキー入力を促し，何か 
キーを押すまで恃っています。これに対して 
inkey $ (0) ではカーソルが現れず，キーが押される 
まで侍つこともありません。実行と同時に現在押さ 
れているキーを返してくれます。なにも押されてい 
なければ“”となります。これを使って「キーが押 
されていない間ループする」という処理を実現して 
います。 

13行では新たに moveElevator 関数が呼び出され 
ています。これはエレベータを®力かすためではなく， 
エレベータ と乗客を表示するために追加しました。 

16行からが simulation 関数です 0 moveElevator 関 
数の説明のところで示したものとほとんど同じです。 
25，26行が追加されているのは while 〜 endwhile ル 
ープが1秒間で1回実行されるようにしたかったか 
らです。 time $ は X - BASIC に用意されているシステ 
ム変数で，現在の時刻を保持しています。 
print time $ 

を実行すると，現在の時刻を表示させることもでき 
ます。これを tm という文字型の変数に代入してお 
き，26行で tm と timeS が同じ間ループしています。1 
秒以内に必ず tm 本 time $ となりますから，26行のル 
ープを抜けプログラムの続きが実行されるという仕 
組みです。 

プログラムの入力，変更が済んだら実行してみま 
しょう。 getOn , getOff 関数内の wait 関係のコメント 
をはずして実行されるようにしたら run です。どう 
ですか，それらしく動いているでしょう。しばらく 
実行の様子を見守ってみましよう。 


エレベータの改造ほたはデバッグ) 


実行していると，たまに妙な動作をすることがあ 
ります。妙な動作はたとえば次のような状態のとき 
に起きます。上に向かっているエレベータに6階で 
降りる人が乗っています。6階には3階に降りる人 
が侍っており，7階にも下に降りる人が侍っていま 



す。 

エレベータが6階に到着して乗っていた人が降り 
ると，あろうことか，エレベータは6階で待ってい 
た人を乗せて下に降りていってしまうのです。7階 
で侍っている人は待ちぼうけです。なにが原因なの 
でしょう。 

答えは， getOff 関数にあります。乗っている人がす 
ベて降りてしまうと， vector は0になりエレベータは 
止まってしまいます。次に direction 関数が実行され 
た時点で vector は0ですから，エレべータは自分のい 
る階を調べ，乗客を乗せて……。もうおわかりです 
ね。エレベータの進行方向の階で人が侍っていると 
きは，乗客がすべて降りてしまったからといって 
vector を0にしてはいけなかったのです。もちろん， 
「こういうエレベータなんだ！」といいはることも 
できますが，万人の不評を買うこと請け合いです。 

プログラムリスト4の B ， 19〜21行にある if 文を 
ブログラムリスト8の if 文に置き換えてみてくださ 
い。プログラムリスト8は，エレベータが上に向か 
っているときに上の階でエレベータを待っている人 
がいれば，あるいはエレベータが到着した階に上に 
向かう人がいれば，乗客がいなくなっても vector を 
そのままにしておくようにプログラムしてあります。 
下に向かっているときも同様です。 

さて，これで期恃どおりに動くエレベータが1基 
できあがりました。 wait と time $ の効果で，なかなか 
本物っぽい®力きを兄せてくれます。試しにプログラ 
ムリスト7の26行をコメントにしてみてください。 

この世のものとは思えないほどのスピードでエレべ 
ー タが動くはずです。高速にシ ミュレー トできると 
いうのも， コンピュー タシ ミュレ ー シヨ ンの大きな 
魅力のひとつです。あすの天気があさってにならな 
いとわからないようではシミュレーシヨンなどして 
も実用になりませんからね。 

来月は エレ ベータの数を増やし， 「エレ ベータのア 
ルゴ リズム」 を考えてみるつもりです。人にやさし 
いエレべー タをいっしよに考えてみましよう。 


X - BASIC プログラミング調理実習 67 





























































調言語講座 PFiO-BBK 第 21 回 

思考よ〜ん(その 4) 


Iwai Ippei 

満開製作所 祝一平 


ゲームの理論も今月で終わり。で，プ□クラムもめでだ <(?) 完成。今回の講座 
は前々から予告していだ M 枝 XI 」りについての解説中心にすすみます。思考して, 
思考して，思考して脳みそがウニになりましだか？なつていない人は祝社長の 
ネチネチしだ講義を再度読み返してみましよ*5。 


剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛 


リ バー シを題材にしてやってきた思考 ルーチン （ミニ マックス 
法）も今月でしめくくりなわけである。でもって，いよいよ073 
の枝刈りをするつもりであったのだが，なんと。どたんばになっ 
てやめてしまうのである。なぜかというと，アルゴリズムがもの 
すごく汚くなってしまうことがわかったからである（きれいに書 
く方法があるのかもしれないが私には思いつかなかった)。そこで， 
不本意ながらプログラムのほうは，しらみつぶしのミニ マックス 
で打ちどめとしてしまうのである。 

座布団を投げないでください。その代わりに文章のほうで M 
枝刈りをちゃんと解説するので，座布 M を投げないでください。 


が?枝刈りの基本 


次のような枝ぶりを想定する。 

黒 A B C 
白 a b c a b c a b c 

すなわち，ある局面で，黒に A , B ， C の 3 つの手があったと 
する。そして，白にはさらにそれぞれに対して a ， b ， c の3つ 
の手が枝分かれしているとする （ Aa ， Ab ， Ac ， Ba ， Bb ， Be ， 
Ca ， Cb ， Cc の 9 本の枝に分かれているのである)。んで, Aa~Cc 
のそれぞれの評価点が， 

黒 A B C 

白 4 4 5 122 6 5 2 

という具合になっていたとする。^法を使わない場合，コンピュ 
ータはこれを顺にしらみつぶしに，全部で9場面の評価関数を計 
算していくわけだが，办?法を使うとこの場合，9回も計算しなく 
てよいのである。なぜそうなのかをネチネチと説明しよう。 

例によってまずは左からメキメキとミニマックスするのである。 
最初に左の3つ Aa ， Ab ， Ac であるが，これはやはり無条件に計 
算せざるをえないので，とにかく計算する。 

黒 A B C 

白 4 40 ? ? ? ? ? ? 

ここまで計算 

例では黒が A ， B , C のどれを選べばよいかをミニマックスで計 
算しているわけである。すなわちこの段階で黒側にとって A の手 
の評価点は， 

min ( 4，4，5 ) = 4 


と決定していることになる。それから， B の枝の最初の Ba を H 舊 
するわけだ。 

黒 A B C 

白 4 4 5 [ I ? ? ? ? ? 

ここからが佳境である。 

問題なのは 「 B よ，お前はすでに死んでいる j なのである。で 
はなぜ B が「あべし」なのかというと， 

min ( Ba ( = l )， Bb (= ? )， Be ( = ? )) ^ 1 
であって，そいでもって誰が何と言おうとも， 

1<4 

だからなのだ。わかるかな？ つまりだな，黒がどのようにして 
手を選択するかというと， 

A = min ( Aa , Ab , Ac ) (既に A = 4 が判明） 

B = min ( Ba ， Bb ， Be ) ( BS 1 ということはわかっている） 

C = min ( Ca ， Cb ， Cc ) (まだ何の情報も得ていない） 

として，さらに， 
max ( A ， B ， C ) 

となるものを求めるというしくみである。で， B の評価は 「 Ba を 
計算した段階で1以下である」ことがわかっているのだから， 
B < A (=4) 

なわけで，だからして， 
max ( A ， B ， C ) 式 B 

ということが確定してしまうのだ。だから Ba を1個計算しただ 
けで， 「 B の技は完全に候補から除外してかまわない」とわかるの 
である。というわけで， Bb ， Be は計算しなくてよい （2 回分の 
もうけ)。 

そして次には Ca の計算をするのである。で ， Ca = 6, Cb = 5， 
Cc = 2 と出てくる（6>4，5>4であることに注意)。枝としては， 
黒 A B C 
白 445 1 XX 652 

である。この段階で ， A = 4， BS 1 ，C = 2 が判明し， 
max ( A ， B ， C ) = A ( =4) 

となるのである。すなわち，黒は B ではなく， C でもなく， A の 
手を選択すべきなのである。この場合は9回の計算が7回で済ん 
だのであるが，もしも C の枝先が， 
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6 5 2 


2 5 6 




の順序だったとしたら ， Ca = 2 が計算できた段階で， CS 2 が判明 
するので， C が除外可能になり，すなわち Cb ， Cc を計算しなくて 
もよいことになる。そうなると計算回数は6回で済むということ 
になる。まあ，効率は順番の巡り合わせによるということだな。 

これがぴカットである。 

で，はっきり言って「大小関係が逆になっただけのものが冷力 
ット」である。 

説明のため次のように，もう1段深い枝ぶりを想定する。ちな 
みに 一番下の レベルは イ ロハと する。 つまり， 一番左端は八3イ= 
3なわけだ。 

黒 A B C 

白 abcabcabc 
黒 354 667 244 222132 212 452 562 332 

黒は教字をできるだけ大きくしたい/ tl は小さくしたいというこ 
とに注意のこと。まずは左の3つの先端を計算して， 

黒 A B C 

白 abcabcabc 

里 3 5@”7 ? ? ? ??9 ??? ??? ? ? ? ??? ??? 

となる。この段階で Aa = max (3, 5, 4 )=5て、ある。そして，白 
の選択は， 

min ( Aa ( = 5), Ab ， Ac ) S 5 
となる。よって，判明した情報は， 

黒 AS 5 B C 

白 a = b bcabcabc 

里 3 5 4 ? ? ? ??? ??? ??? ? ? ? ??? ??? 

である。で Ab イを計算して6が出てくる。 

黒 AS 5 B C 

白 a = 5 b ^6 c a b c a b c 

黒 354 固？？ ? ? ? ??? ? ? ? ? ? ? ??? ??? ??? 

この段階で Ab 26 が確定し，すでに 「 AS 5」 がわかっているのだ 
から ， Ab 口， Ab ハは計算しなくてよいことになる c これが々切 
断である。「なんだ，同じじやないか」と思うだろうが，そのとお 
りである。違いは， 

B<A だから max ( A ， B ， C )# BU 刈り） 
b >a だから min ( a ， b ， c ) デ b (/? メ ij り） 

とゆ一わけで，つまり「不等号の向き」と 「 max と min 」 だけな 
のである。 

で，さらに枝の評価を進めていくことにする。 

黒 AS 5 B C 

白 a = 5 b ^6 c = 4 a b c a b c 

黒 354 6 XX 2 4(1??? ??? ??? ??? ??? ??? 

Ac イ ， Ac 口， Ac ハを計算して Ac = 4 がわかる。残念ながらこの 
3つの計算は省略できない。で，この段階において， 

A = min ( Aa ( = 5), Ab (ミ 6), Ac ( = 4)) = Ac ( =4) 

が決定する。そして次の計算で Ba イ=2が出てきて， 

Ba = max ( Ba イ（ = 2)， Ba 口， Ba ^') ^ 2 
よって， 

B = min ( Ba (^2), Bb , Bc )‘2 
となる。 



と，思ったら大間違いである 

あくまで Ba 22 なんだから，今の段階ではもしかすると Ba = 100 
かもしれないんだな。そして， Bb と Be も100かもしれないのであ 
る。そうすると， 

B = min ( Ba ， Bb ， Be ) =100 

かもしれないのだ。だから BS 2 なんて結果は出るわけがない。こ 
こんとこ，だまされないように。で Ba イと Ba ハも調べると， 

黒 4 BS 2 C 

白 a = 5 b ^6 c = 4 a = 2 b c a b c 

黒 354 6 XX 240 222 ??? ??? ??? ??? ??? 

となる。で，黒の求める手は， 

max (A (=5), B ( S 2)， C )2 A = 5 关 B 
であるから，この段階で B の残りの枝はすべて 「ひでぶ」になる 
のである。だって 「 BS 2」 なんだから，どうやっても 「A = 5」 よ 
りも大きくなりっこないのだ。そこで， Bb ?， Be ? の6回分が切 
断されて大儲けである（これは a 切断)。 

次に，3回計算を進めて， 

黒 4 BS 2 C ‘5 

白 a = 5 b ^6 c = 4 a = 2 b c a = 5 b c 

黒 354 6 XX 244 2 2囹 XXX XXX 452 ??? ??? 

となる。この段階ではまだなんともいえない。そこで，さらに進 
むと， 

黒 4 BS 2 CS 5 

白 a = 5 b ^6 c = 4 a = 2 b c a = 5 b ^5 

m 354 6?? 244 222 ??? ??? 452 g ?? ??? 

となる。考え方としては b 22 で切断をしてもよいのだが，ここで 
はやめておく。まだまだ進んで， 

黒 4 BS 2 CS 5 

|-1 a = 5 b ^6 c = 4 a = 2 b c a = 5 b ^6 

m 354 6 ?? 244 2 2 2 ??? ??? 452 5|6]? ??? 

ここにおいて， b ^6> a ( = 5) が確定したので， Cb ハは計算し 
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なくてもよいことになる （ 冷切断で1 | uj のもうけ)。そして，残り 
の3つも計算して， 

黒 4 BS 2 C =3 

(I a = 5 b ^6 c = 4 a = 2 b c a = 5 b ^6 c = 3 

黒 354 6?? 24 4 22 2 ??? ??? 452 56? 3 311 

ここにきてようやく C = 3 となる。最終的には，黒の選択する手は， 
max ( A ( = 4), B (^2), C ( = 3)) = A ( = 0 
となる。 

結局この例ではしらみつぶしでやっていたなら 27 N のところを， 
18 N で済ませることができたわけである。念のために検証してみ 
よう。出てきたのは，『丨と黒がどちらも最齊乎（と思われるもの） 
を t 旨した場合には， 

M : A f | ： c 黒：口（もしくはハ）で， iii 終的に黒の評 
価|划数は4 

という結果であった。この場合「黒 A 」 に対して敵の fl が c 以外 
の a ， b のどちらかを選択することはありえないとをえられる。 
なぜならば， 

f 1: a ならば黒：口 = 5 > 4 
{ I .* b ならば黒：ハ= 7 > 4 
とされてしまうからである。しかし， 

A : c ならば黒：口またはハ= 4 

U スト1 


1 

2 

/拿リノ ゞ ー シゲ ー ム本/ 




3 

a 

# include く class.h> 



5 

#define YOKO 8 




6 

Y 

#define TATE 8 


/*8X8*/ 


8 

#define EMPTY 0 


/* 空 */ 


9 

#define BLACK 1 


/* 黑い駒 */ 


10 

#define WHITE 2 


パ白い鞠 */ 


11 

#define OUT 0x7f 

/ 本盤外 V 


12 





13 

#define MOUSE 

1 

/* マウスから入力する人間 */ 

14 

#define MACHINE0 

2 

/♦first move 本 / 


15 

#define MACHINE1 

3 

/» random move*/ 


16 

#define MACHINE2 

4 

/* ミニ マックス思考寸旨定本 / 

17 





18 

#define BIGNUM 

99999 

手詰り本 / 


19 

#define MAXLINE 

100 



20 





21 

int player[3 ]； 


/ * プレイヤーの禅類を指定する */ 

22 

int koma ； 


/ 本盤 h の駒の総製本 / 


23 

Lnt te 一 count; 


/* 何手目か */ 


24 

int depth[3 ]； 


/ * ブレイ ヤーの思考 <m さ を指定する */ 

25 

int change[3]; 


パフ • レイヤーの思考の換点を偕ぶする V 

26 

int pi,p2,p3; 


/* 配点木 / 


27 





28 

main(argc,argv) 




29 

int argc ； 




30 

c.har 本 argv【]; 




31 

{ 




32 

UBYTE winner; 




33 

char c ； 




34 





35 

player[BLACK] 

=( argc > 1 ) 

? atoi(argv[l ]) 

: MOUSK ； 

36 


/* 規定値：黒はマウス */ 


37 

playerfWHITE] 

= (argc > 2) 

? atoi(argvf2]) 

: MACHIKE2 ； 

38 


/* 規定値：白は考える */ 


39 

depth[BLACK] : 

: (argc > 3) 

? atoi{argv[3]) : 

1； 

40 

depth [WHITE] : 

: ( argc > 4 ) 

? atoi(argvf4 J ) : 

2;/ 木 思考のレベル本 / 

41 





42 

change [BLACK], 

= (argc > 5) 

? atoi(argv[5] ) 

: 40 ； 

43 

change[WHITE] 

= (argc > 6} 

? atoi(argv[6] ) 

: 40 ;/*終盤娜 定本/ 

44 





45 

whiled) { 




46 

winner = 

reversi u ; 



47 

do { 




48 

locate ( 16,20 )； 



49 

printf ("もういっちよ行く？ {Y/N)">; 


50 

c : 

toupper(getch( ))； 


51 

} while((c !=，YM && {c != , N , ))； 



なわけだ。 

今度は黒が最初に A 以外の手を打ってきた場合を考えてみよう。 
黒： B ならば f |: a で，黒はどうあがいても已3イ =Ba 口 = Ba 
ハ= 2にしかできないのである。2 < 4であることよ。 

そして，黒： C ならば『丨： c で，黒はどうあがいても〇:イ= 
Cc 口 = 3にしかできないのである。3 < 4なるべし。 

で，私？カットを使うと，詳しい説明はしないが，手問がおよそ 
1/2になるものと期待してよいのである。 


プログラムの説明 


説明の中では説明を明確にするために「黒は評価関数の値をで 
きるだけ人きくしたい」などということにしてあるが，プログラ 
ムでは対照性を持たせるために，「符号反転してリターンする」 
(246，247行）というようにしている。なかなかにウニなテクニッ 
クである。こんがらかった付帰関数とともに味わって，人いに悩 
んでいただきたい（リスト1)〇 

リバー シ ゲームの 理論としては，終盤ではとにかく 「駒数を評 
価点とした読み切り」しかな L 、のであるが，そうはしていな L 、ので, 
最後ではかなりもろいようである。おのおのにおいて L : 夫をされ 
たい。それでは，ばいなら 3 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 
S5 
86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


locate(16,20) ; 
printf(" 

if (c == ’N ’） break ； 

I 

finis (，，"）； 


/* リバーシをプレイする*/ 
/* 勝者の色を返す*/ 
int reversi() 


UBYTE boat'd [YOKO] [TATK ]； 

int col; 

int x,y; 

int bn,wn; 

int i,j.passtirae; 

int move_list[Y0K0][TATE]; 

char *s; 

IJBYTE get(); 

init_board(board); 

10 cate(16,22 )； 
printf("%d %d %d %d", 

player[BIACK],pLayer[WHITE].depth[BLACK],deplhiWHITK]) : 
/* 実行バラメータの表示*/ 


pass_time = 0; 
koma = 0; 
te 一 count = 1; 
col=BLACK ； 

for(j=0 ； j<TATE ； j++) 

for(i=0;i<YOKO ； i++) 

move 一 list[i][j] = 0; 

/* 中本/ 

move_list[31[3] = move_list[3][41= 
move_list[4][3] = move_listf4](4]=1; 

locate(16,20 )； 

colort15); /* 白 反 紐鐵木 / 

puts("(4,d) (4,e) (5,d) (5,e) のいずれかに匿いて下さい ”}; 
colort3) ; 

for(i=0;i<4;i++) { /* 最初の 4 個 */ 

get_move(board , col,move_list,&x,&y); /* 手を得る */ 

move_list[x][yj = 0 ； 

echo_put(board,x,y,col); / 

koma++; /* 駒を增加 */ 

record(x,y,col )； 録 */ 

beep ()； 

col=rev(col )； 交代*/ 

} 
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103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

H8 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

1K0 

181 

182 

IR3 

184 

185 

1H6 

J87 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 


locate(16,20)； 
puts(" 

while((pass_time != 2) && (koma < fi4)) { 

if (get_all_vect(board,col,move_list)) 
get. move (board, col,move l 
echo_move(board,col,move_list[x][y1,x,y); 

/m < : mu*/ 

record(x,y,col); /H^*/ 

koma++; /* 駒を增加*/ 

pass_time = 0; 

} else { ~ /* パスせざるを得ない*/ 

record(-l ,-1 ,col); 
beepO; 

T jass_time++; ハ臟 2 间でゲーム終了*/ 


beep() ; 

col=rev(col)； 


パ交代*/ 


/* 勝敗判定*/ 
wn = bn = 0; 
for(y=0；y<TATE；y++) { 

for(x=0 ； x<YOKO; x++) { 

if ((col=get(board,x,y)) == BLACK) 
bn++； パ規の駒数*/ 

} else if (col == WHITE) { 
wn++; /* 白の駒数本/ 


10 cate 《0,25); 

printf (”黒 =%d ， 白 =%d で、”, bn,wn); 
if (bn>wn) { 

col=BLACK; 
s = ，，馬の勝ちめ i”； 

} else if (bn<wn) { 
col=WHITE; 
s = "白の勝ち相”； 

} else { 

col=EMPTY; 
s = "引き分け ¥n”； 

) 

printf("%s",s); 
return(col); 


/» 手を得る*/ 

get move(board,ool,lisl.,p\,py) 

UBYTE boai*d[ YOKO] lTATE] ,col； 
int list(YOKOJ[TATE], 本 px ，本 py; 

[ 

int i，j; 

swi t.ch( player [col J) { 
cast? MOUSE: 

read mouse(board,col,list,p\,p>I； 
break; 

case MACHINE©: 

fi rst_move(boarci,col,1 ist, px, ); 

break； 

case MACH1NEI： 

random niove( board,col,J ist, px , py); 
break; 

case MACHINE2 : / 本 mini-max 本/ 

think_move(board,<:ol,1 ist,px,py) *» 
break; 
default: 

finis( "sm^NGE PLAYER" ); /terror*/ 

} 


ハ忠考する V 

think move(board,ool,list,px,py) 
IBYTK boarxllVOKO)|TATE],col； 
ini. listfYOKOJ[TATE]； 
ini *px,*py； 


int x,y,t<,tv; 
int v[Y0K0|[TATEJ； 


if (koina < 1 G ) 
pl= 2 ； 
p2 = l ； 
p3 = 0; 

} else if (Koma 
pl= 2; 
p2 = : i ； 
p3 =1 ； 

} else if (koma == c'hange[WHITE)) 
pl=1 ； 
p2 = I ； 
p3 =10 ； 

)else if (koma ==55) { 
pl = 0 
p2 = 0 

p3 =1 


/*朴価間数の屯み v\,p2,p ： mi\E*/ 
/* おける位面数 V 
/* 爾み W 点数*/ 

ハ駒の数本/ 

：= 1.6)( 


if (koma く 4} { 

f 1 rst_move(board,col,list,px,py}; 

} else { 

eeva 1(board,col,list,depth[col],v) ;/* 点数表を作る*/ 

パー番离い場所を選ぶ*/ 


/* 点数表を作るV 

int eeval(board , col,list,d,v) 

UBYTE board[YOKO] 【 TATE],col； 
int listfYOKO][TATE] : 
int d,v[YOKO][TATE]; 

{ 

int x,y; 

for(y=0;y く YOKO;y++) 

for(x=0;x<TATE;x++) 

if (list[x][y]) { 

vfx][y] = evall(board,col,list,x,y,d)； 
} else { 

v[x][y] = BIGNUM； 

} 


/ 本再拂的に点数を得る（ミニマックス）本/ 
int eval 1 (board , col,list,x,y,depth) 

UBYTE board[YOKO][TATE],col; 
int list[YOKO][TATE]; 
int x,y,depth； 

{ 

UBYTE b[YOKO][TATE】； 

int 1[YOKO][TATE],v[YOKO][TATE]； 

UBYTE rcol; 

int xx.yy.p; 

copy_board(b,board); /*b[][] <- 

act_put(b,col,list[x][y]iX f y,0)； 

if (depth--) { /*depth '= 0*/ 
rcoi=rev(col); 
if (get_all_vect(b,rcol,1)){ 
eeval(b,rcol,1,depth,v); 
max_xy(v,&xx,&yy)； 

P = v[xx][yy]; 

if (p != BIGNUM) p = -p； 

return(p); 

)else { /* 手がない*/ 

return(point(b•rcol)); 

) 

} else ( ハ depth == 0 本/ 

return(point(b,col))； 


board[] l ]V 


/* 手がある*/ 


パ表の中から最大の物を遊び出す （BIGN’mti 無視）*/ 
max xy(v,px,py) 
int v[YOKO][TATE1； 
int 本 px ，本 py; 

{ 

int p,p0; 
int x,y； 
int tx,ty; 

tx = ty = BIGNUM; 
for(y=0;y く YOKO;y++) 

for(x=0;x<TATE;x++) 

if ((p = vfxj[y]) != BIGNUM) { 

if ((tx == BIGNLM) || (p > jjO)) 
tx = x; 
ty = y; 
p0 = P； 

} 

} 

本 px = tx； 

*py = ty; 


ハ盤をコピーする*/ 
copy 一 board(bd , bs) 

UBYTE bd[YOKO][TATE],bs[YOKO][TATE]； 

{ 

register int x,y; 

for(y=0;y<YOKO;y++) 

for{x=0;x<TATE;x++) 

bd[xHy] = bs[x][y]; 


/* この後は 2 月号の get _ all_vext ㈠ 

/* さらに3月号の point (> 〜 hosei (> の閭数を並^る本/ 
ただし int pl , p 2， p 3 は规の方に移動しておくこと掌/ 


record() の間数を並べる*/ 


90123456 890123456 7 890123456789012345678 
9000000000011111111112222222222333333333 
1222222222222222222222222222222222222222 


901234567 

344444444 

222222222 


890123 456 7 890123456 78 9 012345678901234567890123 
24242525252525252525252526262626262H26262626272727272727272727272828282H28282828282829292929 
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★(で)のシヨートブロぱ一てい 


便利な sp_chk() 

Komura Satoshi 古村聡 

今月は， XI 用のゲームと X 68000 で「使える」スフライトチェック用の外部関数の 
2本立て。さらに， X 68000 の X - BASIC でゲームを作る講座も開始。今年の「(で) 
氏&ショートフ□ば一てい」は，ひと味違います〒 


遅まきながら，こんな私にも21世紀じや 
な〈て，1990年代がやってきました（なに 
を今ごろって？）。で，今年のショートプロ 
は一気に レベル アップを図りたいと考えて 
いるんですよね。どうして，こう思ったか 
というと，実は，結構使える X - BASIC 用の 
ツールが 届いたからなんです よ。 X 68000 マ 
シン語で書かれたスプライトのチェック用 
ルーチン sp_chk () です。う一ん，ショ 
ートプロもこんな レベルまで きたか，しみ 
じみ……。そこで，便乗商法じやないけど, 
今月から sp_chk () を使ったゲーム講座 
も開始。というわけで，とりあえず今年も 
ショートプロのスタート！ 



というわけで，今月の1本目は神奈川県 
の森貴之さんによる X 1 BASIC 用のゲーム 
プログラム，ミサイルアタック（リスト1〉 
です。 



ミサイルアタック 


ミサイルアタック For CZ -8 FB 01 

(XI BASIC ) 
神奈川県森貴之 

惑星にまじってエイリアンが スクロール 
していきます。自分のミサイルが画面の一 
番下にありますからうま〈タイミングをと 
って発射してください。発射は スペースキ 
一，左右の移動は4，6キーで行います（発 
射前でも発射後でも移動できる）。惑星にミ 
サイルがぶつかってしまうと ゲームオーバ、 
一0エイリアンにミサイルがぶつかると誘 

リスト li ミサイルタタック 



sp _ chk () のサンプル 


爆（ミサイルを中心に3 X 3で）を起こし 
ますのでエイリアンの多いところにミサイ 
ルを擊つのがぉトクでっせ！ 

う一ん，ショートに限らずパソコンのゲ 
ームって宇宙ものが多いですね。ディスプ 
レイの暗黒が私たちに宇宙を連想させるの 
か，それとも部屋に閉じこもりがちなパソ 
コン少年だからこそ広大な宇宙に憧れをい 
だくのか。宇宙，それは最後のフロンティ 
ア……。パソコンのディスプレイは宇宙と 
いう夢を自分にみせる窓なのかもしれない。 


10 CLS4 : WIDTH 40 ： INIT:DIM A%(8) : GOSUB 200: PRW&H 10： CLICK OFF：PALET 2,7：PALET 3,5 
20 GOSUB 220 ： X=12:Y=24:S=0 ： D=1 : F=0 ： GOSUB170 ： CGEN1 ： LIKE(0,1)-(39,24), M " ， BF: 

30 CLEAR&HFA00 : RESTORE 40:FORI = 1TO 7 : READ A$ : A% (I) =VAL ( +A$ ) : NEXT I 

40 DATA 3C3C,3C 24,995 A,3C1 8,6618 ,183C,2424 

50 MEM$(&HFA00,24)=HEXCHR$( U 01BF332E 201617 1E27ED78ED696F0B1D20F70B15C207FAC9 M ) 
60 ZX = O：ZY = 0 ： ST=STICK(0)+STICK(1)•• ZX = ZX — < ST=4 ) 本 （ X> 1 > + < ST = 6 } 本 < X< 37 > : ZY=ZY+(F>0) 
70 F=F-(STRIG(0)+STRIG(1)) : IFY<1THENGOSUB170 : GOSUB210:PLAY ,, 02C2" ： Y=24 : F=0 : D=D+1 
80 ON INSTR("12",SCRN$(X,Y,1))GOSUB150,180 ： FORT=1TO 50：NEXT T 
90 X=X+ZX ： Y=Y+ZY ： 1=( I MOD 3)+1：IF 1=1 THEN LINE(1,1)-(1,24)," "：GOSUB 130 
100 IF ZX=0 AND ZY=0 THEN 120 

110 LINE((X-ZX)*8,(Y-ZY)*8)-((X-ZX)*8+7,(Y-ZY)*8+7),PSET,0,BF 
120 PUT@(X*8，Y 本 8>-(X*8+7,Y 本 8+7>,A%,PSET,3:GOTO 60 

130 CALL&HFA00:LOCATE39-D, INT<RND：» 22 ) + 1:PRINT STRINGS (INT (RND*D ) +1,"1 ”） 

140 IF RND<.4 THEN LOCATE38,INT<RND 本 5>+2:PRINT"2":RETURN ELSE RETURN 
150 LOCATEX,Y:PRINT"3":F0RT=1 TO 3 ： GOSUB200：PAUSE 3：NEXT T：IF S>HS THEN HS=S 
160 CGEN0 ： LOCATE14,12 ： PRINT"GAME OVER”：IF STRIG(0)+STRIG(1)THEN 20 ELSE 160 
170 CGEN0 ： LOCATE2,0:PRINT"H I-SCORE •，； HS 本 5 ; ” SCORE " ； S*5 ； : CGEN1 : RETURN 

180 GOSUB200 : F=0 : FORV=Y-1 TO Y+l ： FORZ=X-l TO X+1:S=S+INSTR( M 12",SCRN$(Z,V,1)) 
190 LOCATEZ,V:PRINT"3" ： GOSUB170 : LOCATEZ,V:PRINT" " : NEXTZ,V : ZY=0 : Y=24 : RETURN 
200 GOSUB210 ： SOUND6,30:SOUND7,49 : SOUND8,16 ： SOUND12,32 ： SOUND13,0：RETURN 
210 LINE(X*8,Y*8}-<X*8+7,Y 本 8+7),PSET,0,BF：RETURN 

220 D£FCHR$(32)=HEXCHR$( "000000000000000000000000000000000000000000000000" ) 

230 DEFCHR$(49)=HEXCHR$( ' , 00000000000000003C7EFFFFFFFF7E3C1C0285EFC74C6038") 

240 DEFCHR$(50)=HEXCHR$("A5FF 42818 1C 30366 A5A55A3C3C1 824 00 A5FF5ABDBDDBC366") 

250 DEFCHR$(51)=HEXCHR$( M 000000181808000036FD7FFF7EFFFE 6000543 ABC7E3C5600") 

260 RETURN 
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そんなことを思う最近の（で）であったり 
しました。 

スブライトチェ”ウ T 当た t ) 判定！ 

さて，さっきも紹介しましたが，今月の 
2本目は神奈川県の豐田明彦さんの投稿で 
X - BASIC の拡張関数でスプライトの当た 
り判定を行う sp - chk () です（リスト2)。 
sp_chk ( ) For X 68000 

( X 68000 マシン語） 
神奈川県豊田明彦 
残念なことに， X - BASIC にはスプライ 
卜の衝突判定割り込み機能がないんです 
( MSX なんかでさえあるのに……)〇 
X 68000 自体にその機能がないからしかた 
ないんだけど，害 lj り込みはできなくても当 
たり判定ぐらいはできるようになれば……〇 
そんなとき に役に立つ のがこの sp - chk () 
です。使い方は，たとえば X - BASIC で， 
a = sp — chk (32, 46,5 0) (a は int 型) 
とするとスプライト46, 47, 48, 49,5〇番のう 
ちスプライト32番と重なった番号が a に入 
ります。もし46〜5〇番のスプライトのどれ 
とも重ならなかったら a には0が入ります。 
マニュアル 風に書くと， 

関数名 sp _ chk (% l ,%2, %3) 

( INT ) 

引数 ％1=重なり検査スプライト 
%2 =被検査スプライト開始番号 
%3= 終了番号 

戻り値：重なっているスプライト番号 
(重なっていない場合は 0) 
てな，感じになります。で，入力方法。 


1) ED SPR . S として ED を立ちあげる。 

2) リスト2を打ち込む。 

3) 終わったら ESC E として ED を終わる。 

4) AS SPR としてアセンブルする。 

5) No Fatal error ( s ) と画面に出てく 
る。出なかったら1>へ戻って間違えてい 
る部分を修正。 

6) LKSPR とする。 

7) COPY SPR.X ¥ BASIC 2¥ SPR . 

FNC と入力。 

8) ED ¥ BASIC 2¥ BASIC . CNF とする。 

9) BASIC . CNF の最後に以下のように 
FUNC = SPR をつけ加える。 

FREE =256 
WIDTH = 64 

FUNC = IMAGE 
FUNC = SPR 

10) ESC E と押して ED を終わる。 

11) でっきあっがりっと！ 

てな感じです。あ， AS と LK は初代 X 68000 
以外の人は別売りです（初代の場合は「福 
袋」というディレクトリに入ってます）の 
で， 「 THE 福袋 V 2.0」 か 「C compiler PR 
0-68 K 」 のものを使ってくださいね。 

いやあ，それにしても便利なツールです， 
これ。実は， X - BASIC ってちよっと遅いん 
ですよ。だから，せっかくスプライトを使 
ってキャラクターを高速に動かしても，当 
たり判定が遅いので遊べなくなったりして 
たもんです。でも，今後は違います，これ 
を外部関数として使えば。しかも， MSX な 
んかの場合ではどのスプライトが重なって 
も割り込みが入ってしまって，かなりうっ 

リスト日 spr.s 




とうしかったのですが，こっちは調べたい 
スプライト番号のみを調べられますからね 
一，つん，よし上し。 

リスト2を入力したら X - BASIC で作っ 
たサンプル（リスト 3) も入力してぜひ使 
ってみてください。こんなに簡単に当たり 
判定できるんですよ。 

SPR . S のプロダラム自体はマシン語で 
IOCS コールを使って座標を調べていって 
るだけの50行ぐらいの短いもの （ BASIC の 
外部関数って最初の関数の登録手続き.が長 
いんだよね）。だからマシン語初心者の方が 
読むにもいいかもしれませんね 。 • 

ただ，ちょっと残念なのは BASIC コンパ 
イラに対応して いない こと。だれか コンパ 
イラ対応版に挑戦してみませんか？そう 
そう，それから BG (背景用のスプライト） 
との当たり判定用の外部関数なんかも作っ 
て ピコピコゲーム 開発キット シリーズ 化す 
るのも面白いかもしれませんね。 

今月はこんなところかな。じゃ，また来 
月。今年こそは，絶対，締め切りを守ると 
固く心に誓った（で）でした。 


1 

本 



24 


.dc. 

i 

F end 

2 

本 

スフ•ライトチ t ヅク VERSION1.0 

25 


.dc. 

i 

F 二 exit 

3 

本 



26 


.dc. 

i 

F_break 

4 

本 

PRGRAMED By Toyo H2.02.06 

27 


• dc. 

i 

F_ctrlD 

5 

本 



28 


• dc • 

i 

F_dmy1 

6 




29 


.dc. 

i 

F_dmy2 

7 

* 



30 


• dc. 

i 

F_token 

8 

* マクロ定義 



31 


.dc . 

i 

F_parTbl 

9 

本 



32 


• dc. 

i 

F_exec 

10 




33 


.dc • 

i 

0;0,0,0,0 

11 


•GLOBL 

._sp_chk コンパイル 用 

34 





12 

iocs 

macro 

prl * IOCS コールのマクロ 定義 

35 


* dummy 


13 


move•i 

#prl,d0 * (IOCS.MAC をつかわない） 

36 

F_init ： 




14 


trap 

#15 

37 

F_run : 




15 


endm 


38 

F_end : 




16 




39 

F_exit: 




17 


拿 


40 

F_break 




18 


本 Information Table 

41 

F_ctrlD: 




19 


本 


42 

F_dmyl : 




20 


.text 


43 

F_dmy2 : 

rts 



21 




44 





22 


.dc.1 

F_init 本 * t-BASIC 

45 


* TOKEN 

table 

23 


.dc.1 

F_run * テーブノレ 

46 

F_token : 

dc. b 


*sp_chk ' ,0 


本一初期設定なし。 


本-コマンドの名前（小文字で！） 
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47 


dc. b 

0 

112 


rts 

冬了 0 BASIC へ 

48 




113 

errre2 

move.1 

#1 ,d0 


49 


• even 


114 


lea 

errmsZ,al 


50 




115 


rts 



51 


本 


116 





52 


本 param table 

117 

getmxy 

movem. 

1 d0-d2 ， - (sp) 


53 


本 


118 


move.1 

d0,dl 


54 




119 


iocs 

$c7 *sp_reggt { スブライトレジスタ読みだし） 

55 

F_parTbl : dc .1 

spchk_par 

120 


move.w 

d2 , mx 


56 




121 


move.w 

d3 , my 


57 




122 


move.1 

d0,d5 


58 


本 


123 


movem. 

1(sp)+,d0-d2 


59 


* parameter ID table 

124 


rts 



60 


本 


125 





61 




126 

chklop 

cmp.1 

dl,d2 


62 

spchk_ 

par : dc.w 

$02 * 引き数 =INT3 つ（省略不可〉 

127 


bes 

notfnd 


63 


dc. w 

$02 

128 


movem• 

1 d0-d2 ， - (sp) 


64 


dc. w 

$02 

129 


iocs 

$c7 


65 


dc . w 

$8001 本戻り値 = INTI つ 

130 


move.w 

d2 , tx 


66 




131 


move.w 

d3 , ty 


67 


本 


132 


movem. 

1(sp)+,d0-d2 


68 


*EXEC 

TAble 

133 





69 


本 


134 


move.w 

mx,d3 本 if tx<mx-15 then next 

70 




135 


sub. w 

#16,d3 


71 

F_exec 

: dc.1 

spchk rune 

136 


cmp. w 

tx, d3 


72 




137 


bcc 

next 


73 

retpr1 

dc. w 

1 

138 





74 


dc.1 

0 

139 


move.w 

mx,d3 * 

tx> =mx+ 16 

75 

retprm 

dc.1 

0 * 返り値が入る 

140 


add. w 

#15,d3 


76 




141 


cmp. w 

tx, d3 


77 


.even 


142 


bes 

next 


78 




143 





79 

spchk_ 

func move. 

1 12(sp),d0 

144 


move.w 

my,d3 本 

ty<my-lo 



本 sp chk( ) (BASIC インタフ 4 リタ）のエントリ 

145 


sub. w 

#16,d3 


80 


move. 

1 22(sp),dl 

146 


cmp . w 

ty , d3 


81 


move. 

132(sp),d2 

147 


bcc 

next 


82 


lea 

errmsg1,a1 本エラーメッセージのセット 

148 





83 


bsr 

spmain 

149 


move .w 

my,d3 * 

ty> = my+ 16 

84 


move. 

1 dl , retprm 

150 


add . w 

#15,d3 


85 


lea 

retpri,a0 ♦返り値セット 

151 


cmp. w 

ty ,d3 


86 


rts 


152 


bes 

next 


87 




153 





88 




154 


bra 

retnor 


89 

_sp chk rts 

本コンバイル時エントリ 

155 





90 




156 

next 

addq.1 

#1,dl 


91 

本 



157 


bra 

chklop 


92 

本 

ブログラムメイン 

158 





93 

* 引き数 

d0.L= 検査 スプラィト 』 

159 

notfnd 

move . 1 

在 0，dl 


94 

本 

ax . 


160 

retnor 

clr . 1 

dO 


95 

本 

D2 •レ被検 3 

銳了位置 

161 


rts 



96 

* 返り値 

D0.L=0 正常終了 

162 





97 

本 

D0.L=-1 : 

異常終了 

163 

rox 

dc. w 0 



98 

本 

D1.1 = 0 重なりなし 

164 

ray 

dc .K 0 



99 

*• 

Dl.lO 重なり（スブライト番号） 

165 

tx 

dc. w 0 



100 

本 break 

d3,d4 ， d5 


166 

ty 

dc. w 0 



101 




167 

errmsg1 

dc.b " 

そのパラメータは無効です 

，’， $0d, $0a 

102 

spmam 

: nop 


168 

uses 

dc.b •. 使い方 =sr chk(%l，％2 ,%3 } ;S0a 

103 


bsr 

getmxy 

169 


dc.b ” ％ 1= 当たり？エックするスブライト番号 " ， $0d,$0a 

104 


.cmp. 1 

#-l,d5 *麵モードが違う 

170 


dc.b ” 

%2 = チエツクされるスアライト開始番号 _• ， S0d, $0a 

105 


*oeq 

errre2 

171 


dc.b M 

%3 = 

終了番号”， S(M,S0a,0 

106 


tst. w 

mx 

172 

errras2 

dc.b •• 

スプライトの使えないモー 

ドです ",S0d, $0a ,0 

107 


bne 

lop 

173 





108 


tst. w 

my 

174 


.end 



109 


bne 

lop 






110 


bra 

notfnd 






111 

lop 

bsr 

chklop 







リスト 3 sp — chk () を使ったサンプル 


1000 int x , y , bx , by 

1010 bx=128 : by =16 : dx=8 : dy=8 / 本タマ座標 0 */ 

1030 x=128:y=224 :fl=l /* 自機の座標本 / 

1040 screen 0,1,1,1 パ _ の幽化 （256 > 本 / 

1050 sp_init() : sp_on() : sp_disp( 1 ) 

1060 sprite_pallet{) : sprite_pattern() 

: sp_set(37,bx,by ， & H123? 

1070 while (fl=l) 

1080 /* メイン（パドル移動 ）*/ 

1090 sp_set(34,x,y,&H122) : sp_set(35,x-16,y,&Hl22) 
: sp_set(36,x+16,y,&H122) 

1100 i=stick(1) 

1110 if i=0 then i=5 
11.20 j = i-l ： j=(j mod 3} 

1130 x=((j-1)*8*(l+strig(1)))+x 

1140 if x<16 then x=16 else if x>256 then x=256 
1150 moveball() 

1160 endwhile 

1165 /* ボールの移動 . 当たり判定： sp_chk( ) tf 
1170 func moveball() 


1180 if sp_chk(37 f 34,36) then dy=-dy 
1190 bx=bx+dx : by=by+dy 
1200 if bx く =16 then dx=-dx : bx=24 
1210 if bx> = 256 then dx=-dx : bx=240 
1220 if by< =16 then dy=-dy : by= 24 
1230 if by> = 256 then dy=-dy:by=240 
1240 sp_set(37,bx,by,&H123) 

1250 endfunc 
1255 パ晒匕 " 

1260 func sprite_pallet() 

1270 sp_color(7,65502,1) 

1280 endfunc 

1290 func sprite_pattern{) 

1300 dim char c(255) 

1310 c={ 

1320 7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7 

1330 7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7 

1340 7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7 

1350 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

1360 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 


74 Oh! X 1990.4. 










sp_def(34,c) 

c=T 

0,0,0,0,0,7,7,7,7,7,7,0,0,0,0,0, 
0，0， O ,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,0， O ，0, 
0,0,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,0,0, 


1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 


1540 0 

1550 0 

1560 7 

1570 7 

1580 7 

1590 7 

1600 7 

1610 7, i, i , ( , i, i , i t i t i , i , i , i i• , i , i , i , 

1620 

1630 0,7,7,7,7,0,0,7,7,0,0,7,7,7,7,0, 

1640 0,0,7,7,7,7,0,0,0,0,7,7,7,7,0,0, 

1650 0,O,O,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7 ，（）， O,O, 

1660 0,0,0,0,0,7,7,7,7,7,7,0,0,0,0,0 

1670 ) 

1680 sp_def(35,c) 

1690 endfunc 



(で)のば一てい八ンズ-(その1 ) 


あはははは。また変なページが増えてしまい 
ました，題して「ぱ 一てぃ ハンズ」。実は「ショ 
一 トプロの紹介ページがあるのなら，ショー ト 
プロの作り方講座があってもいいじゃないです 
かっ！」と無理やり担当さんをねじふせて丨ぺ 
ージぶんどってしまったんですね。不法占拠と 
もいうな，うん。 

なぜそんなことをしたかというと，私のまわ 
りには 「（ BASIC とかの）文法はわかるんだけど 
プログラムは組めないよぉ〜」という人が結構 
いるのですね。んで，その人たちは X 68000 をゲ 
—厶専用機にしていたり， Xlturbo を目覚し時計 
や TV タイマーにしていたりする。う一む，もっ 
たいない。そりや， X 68000 はゲーム機としては 
最高かもしんない，でもせっかくプログラム組 
むいい環境があるんだから，やらなきゃもった 
いないですよ。それに 0 h ! X にショートとして送 
れば 0 h ! X シャープペンがもらえちゃうし，もし 
載れば原稿料で X 680 00で遊ぶゲーム代が稼げ 
ちゃう。ほ一ら，一石二鳥じゃないですか。そ 
のうえ，月によってはソフトバンクカレンダー 
がついたリノー トがついたりしちゃうよ，よっ， 
そこのおにいさんっ！（って，なんかバナナの 
叩き売りみたいだな）。 

で，この講座はプログラムを組んでみたい 
っ！という方に「じゃ，一緒に丨本作ろ」と 
いったようなもの。つまり， X 68000 の X - BASIC で 
ゲームでも組んで，プログラムを打ち込んでい 
こうということです。具体的には，毎回ひとつ 
ずつルーチンを紹介していき，最後に「ショー 
トプロいっちょあがりっ！ j にしたいなぁ，と 
考えてます。ただ，あんまり深くプログラムの 
話をするとポロが出そうだし……（オイオイ）， 
X 68000 ユーザー以外の人にも読んでほしいの 
で基本的に「読みモノ」ということにします（う 
一ん，逃げる逃げる）。 


10 int i , j , k , x , y , a , b,trig , fcnt , ecnt 
20 dim int f ire_x ( 3 ) = {0,0,0) タマ X 座標。 

0 なら表示されていない*/ 

30 dim int fire 一 y( 3 ) = {0 ,0 ， 0 } 

40 dim int enemy_x( 3) = {0,0,0} /* 敵 X 座標。 

0 なら表示されていない*/ 

50 dim int enemy y(3)={0,0,0} 


というわけで， かる一 い読みモノ的 シヨー ト 
プロ作成講座，いきます！ BASIC の使い方もわ 
からないというあなたも大丈夫。読み終わった 
ときにはあなたもプログラムが組めて いる （お 
おっ，大風呂敷っ！大丈夫かな一)。 

■全体の方針とキャラクターづくり 

で，とりあえずなんか作ってみようと思うの 
ですが，こういう場合は目に見える部分から作 
るのが一番。普通の人間の場合，視覚っていう 
のは五感（視覚，聴覚，嗅覚，味覚，触角）の 
なかで一番ウェイトが大きいんです（そりゃ， 
味っ子なんかにでてくる人たちは別だろうけ 
ど)。だから，とりあえずキャラクターから作っ 
てしまうのがべストじゃないかと思います。 

私自身は，絵を描くのはへ夕だし，あんまり 
描かないのだけど（漫研にいて年産 I 枚の野郎 
たぁ，俺のことだ)，落書きするのは好きなので 
DEFSPT 00 L (スプライトツールですね）を BASIC 
から RUN しちゃうともう，完璧にハマってしま 
って時間なんか忘れてしまいます。さぁ，落書 
きだ落害きだってね。 

でも，実際ゲームを作るときってこのときが 
一番楽しいんじゃないでしようか……（最後ま 
で完成したときはもっと楽しいけど)。んで，今 
回紹介するのはリスト丨です。実行結果を見て 
いただければわかるようにゼ〇ウ〇みたいにな 
ってしまいました（あははは，デンジャ〇ス* 
シ〇ドのことなんか考えてたからかなぁ一）。パ 
ターン番号（ XI でいうと PCG のキャラクターコ 
—ドやなんかにあたるのかな？）で32が自分の 
タマ，33がマイシップ（ソ〇バルウみたいでし 
よ），34が敵のタマ，35が爆発のパターン，37が 
背景で，それぞれスプライト丨枚分ずつ作りま 
した。スプライト丨枚を丨キャラにしてやるわ 
けです。当たり前か。 

今月のブログラム 



ゼ〇ウ〇もどき！ 


そんなキャラクターになったんでと，とりあ 
えず「シューティングゲーム」を作っていくこ 
とにします（なんか，とてもいい加減なような 
気もするけど……，このいい加減さが一番大事 
じやないかと思うな，私は）。で，この先， 

1 ) キャラクターができた。 

2) じや，自分を動かして。 

3) タマを擊たせて。 

4) 敵を出して。 

5) 敵にもタマを擊たせて。 

6) 当たり判定やって。 

7) できあっがっりっ！ 

てな感じで進んでくといいな一，なんて思って 
ます。ただし，予定は未定にして決定にあらず 
ですのであしからず。これ打ち込んでしまった 
ら DEFSPT 00 L で見て自分の気に入るように改 
良したほうがいいと思います。私の絵がへ夕な 
せいもあるんだけど，こういうのって思い入れ 
が大事だから，やっぱりキャラクターは自分で 

作ったほうがいいんじやないかな . 。ページ 

が足りないんで（無駄話ばっかりしてるからだ 
って！？悪かったなっ！）今月はこれだけです 
けど，来月はジョイスティックで自分のキャラ 
を動かして，タマが擎てるようにしたいと思っ 
てます。じや，来月までに自分のキャラ，作っ 
といてくださいね。それでは今月はこれまで。 

しゆばああん（と消える）。 


60 dim int enemy_b( 3 ) = { 0,0,0 } /* 敵の反幸 ^ 

7 0 dim int enemy_sgn ( 3 ) = {1,1,1} / 本敵行 :^]*/ 
80 dim int bomb_x(3,3)=10,0,0,0,0,0,0,0,01 
90 dim int bomb 二 y(3 ， 3>={0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0,0} 
100 x=128 ： y=128 ： fl=l : sc = 0 : bgc = 0 : w\ i =〇 : w.\2 = 0 
: fcnt=0 : ecnt=0 
110 screen 0,2,1,1 


0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 


0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 


>0000000777 

>0000000777 


0 0 0 0 t>- 

00000000777 
000000007 7 7 


(で） のシヨー トプロ ぱ一 てい 75 
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sp_def(33, 


sp_def(34 

c=T 

0 ， 0 ， 0 , 0 
0 , 0 , 0 , 0 : 
15,0,0,( 
15,15,1: 
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spdef(35 

c=T 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

} 

sp_< 
c= { 

0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

} 

sp_< 
c= { 
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9 
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9 
9 
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sp_def(38,c) 
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sp_def(39, 
endf unc 




2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 


■roll{0,0,0) 



120 sp_init() : sp_on ( 丨 : sp_disp(1) 

130 sprite_pallet() : sprite_pattern() 

140 bg_iniT) 

150 sp_set(33,x,y,&H121) 

310 end 

890 func bg_ini(> :/* 背景のセット */ 

900 bg_fill(0,&H19C) : bg_set(0,0,1) : bg_s< 
: sp_on() : sp_disp(1) 

910 endfunc 

1240 func sprite_pallet() 

1250 sp_color(0,0,1) 

1260 sp_color(1,62,1) 

1270 spcolor(2,1984,1) 

1280 sp_color(3,2046,1) 

1290 sp_color( 4,63488,1) 

1300 sp_c 01 or(5,63550,1) 

1310 spIcolor(6,65472,1) 

1320 sp_color(7,65534,1) 

1330 sp_color(8,64446,1) 

1340 sp_color(9,14398,1) 

1350 sp_color(10,22528,1) 

1360 sp_color(11,45056,1) 

1370 sp_color(12,61306,1) 

1380 sp_color(13,50736,1) 

1390 sp_color(14,31710,1) 

1400 ap_color(15,2115,1) 

1410 endfunc 

1420 func sprite_pattern() 

1430 dim char c(255) 

1440 c={ 

1450 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

1460 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1470 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1480 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1490 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1500 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1510 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1520 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1530 0 ， 0 ， 0,0 ， 0 ， 0,0 ， 2,2 ， 0 ， 0,0 ， 0 ， 0 ， 0,0 

1540 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1550 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1560 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1570 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1580 0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1590 0,0,0,0,0, 0 ， 0, 2,2,0,0,0,0,0,0,0 

1600 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

1610 ) 

1620 sp def(32,c) 
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Nishikawa Zenji 


西川善司 


私が右手に ゲーム ダコのある善司です。 
OPMD.X どうです，使づてますか？ 先月 
は OPMD.X 用のサンフ。ル プログラム がまっ 
たく載らなかったのではっきりいって戸惑 
ったでしょう。というわけで OPMD.X のサ 
ンプル曲です0 

2月7日にビクター音産より，ナムコの 
新作 ゲーム「バーニン グフ オース」 の CD が 
1500円で発売され ま した。 ゲーム 自体は 「ス 
ぺハリ」タイプの 3 D シューテイ ングなので 
すが， 例によってシステム 2上の ゲームな 
のでスプライトが拡大縮小回転するわ，サ 
ウンドがめちゃくちゃええわあで，もう最 
高0作曲者は，同社の ゲーム 「フェリオス」 
や「フェイスオフ」の曲を作曲した KAWA 
GEN こと川元義徳氏。これからも頑張って 
いい曲書いてください。 

さて，プログラムは先ほども言ったよう 
に先月の 「 OPMD . X 」 用に作ってあり， Ml / 
T シリーズ ( KORG ) か MT -32 ( ROLAND ) 
があればそれに対応します。 MIDI 楽器のな 
い方のために，一応 OPMA . X(AD PCM 対 
応という意味）に対応させるモードも付け 
ておきましたが，私自身は Ml で鳴らした 
ものがベストと感じております（バッキン 
ダが FM 音源のみだと少し情けない）。 

原曲のメロデイが，4オペレータの FM 
音源とは思えない音をかもし出しているの 
で，試行錯誤した結果，今の音に落ち着き 
ました。 

ところで， OPMD . X は8声分しかシーケ 
ンスできないはずでしたが，このプログラ 
ムでは最高時 FM 8 声+ MIDI 楽器8声=16 
声鳴っています。このテクの秘密は，リスト 
最後にあります。つまり， MIDI の垂れ流し 
コマンド 「 y 0, 〜」を使って， MIDI 情報のノ 
ートオンを楽器へ送ってやっているのです。 

このフ。ログラムでは，この方法を用いて 
バス ドラム， ス ネア， ハイハット タムを 同 
時に鳴らしています。また OPMD . X は，基 
本的に FM 音源と MIDI 楽器がシンクロして 
鳴るように作られている（そうなってしま 


ったという話もあるカリので，音を厚くす 
るべくバッキンダは FM 音源と MIDI 楽器 
を重ねています。 メロディは FM 音源のみ 
で鳴っています。 

ところで， FM 音源と MIDI 楽器をミキシ 
ングするには，当然のことながらミキサー 
が必要になります。姑•近では，手頃な値段 
のものも増え，4チヤンネル程度のライン 
ミキサーなら，楽器店などにて1万円台で 
購入することができまず。ソフトを2本我 
悛すると思って，おもいきってこの際購入 
してみてはいかがでしよう。 


実行方法 


Ml で鳴らす場合は， 

A>OPMD ./M 

で OPMD を組み込んで〈ださい。楽器側は 
シーケンサモードにして MIDI チヤン ネルを 
1〜8に設定，トラックステータスをすべ 
て 「 ONj ， 各トラックのパンポツトを「5 : 
5」にして〈ださい （ SONG ナンバーは適 
当に決めましょう）〇あとは，プログラムを 
RUN して機種:を聞いて〈るときに， Ml を 
指定してやれば鳴るはずです。 Ml のボリュ 
ームトリムは6〜7位の値にしておく といい 
でしょう。そうそう，音色はプリセット状 
態になっている必要があります。プリセッ 
卜を丈輿してしまった人は KORG よりフ°リセ 
ット状態に戻すカード （3500 円）が出てい 
ますので，そちらをど一ぞ。 

ところで，今後 「 OPMD 」 対応の曲を M 
1で鳴らす場合には，必ずこの「シーケン 
サモード」にすると考えてください（シー 
ケンサモードって何？ なんて言っている 
人は，速やかにマニュアルを開きましょう 
ね ）0 

MT -32 で鳴らす場合にはリスト1のコン 
フイギュレー シヨンが必要です。楽器の電 
源を投入したあと， 

A >0 PMD コンフィギュレーションファイル名 
のように OPMD を組み込んでください。あ 


今月は，先月発表しだ〇 PMD . X に対)®す 
るサンプル • プ□グラムを掲載しました。 
曲のほうは，最近ゲーセンで注目を集めて 
いる「バーニンヴフオース」なので，耳に 
しだことがある人も多いと思います。そう 
長<ないブ□グラムなので，ぜひ打ち込ん 
でじつ <り堪能してください。 



パーニングフォース ©NAMCO 

とはプログラムを RUN して機種を MT -32 
と指定してやるだけです。 マスター ボリ ュ 
ームは 50程度でいいでしょう。 


Ml / MT -32 以外の楽器への対応 


コンフイギユレーシヨンフアイ ルを作り， 
(0 から数えて）21番に 「エレクト リック. 
ピアノ」，75番に「ベル系」または「木琴系」 
の音色が〈るようにします。そして，リス 
卜の前半の 「 bd 二 」 「sd =」 のところに， 
自分の楽器のリズムキ ット などのノー トナ 
ンバーと，希望のボリューム値を書いてや 
ります0また，リスト中の bd はバスドラム， 
sd はスネアドラム， he は クロー ズ ハイ 
ハット， ho はオープン ハイハット， Lt は 
ロータム， mt は ミツ ドタム， ht は ハ イタ 
ム， bv はバッキングのボリュームを表し 
ます。 

ところで， MIDI 楽器をこれから購入し 
ようと思っている人，私は Ml かその上位機 
種の T シリーズを絶対お勧めします。 SO- 
77や W 3 〇(伏せ字になってね一な）などライ 
バル機種がいろいろ出ていますが，やっぱ 
り恪が遠いますよ， Ml は。私も MT -32 は 
持っていますが，あれははっきり言って音 
にクセがありすぎて，すぐに鮑きがきてし 
まうのではと思います（私はそうだった)。 
まあ，人の好みはそれぞれですので，間き 
流してくれてもいいんですけど。とりあえ 
ず，参考にしてみてください。 
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■ J スト 1 


MT -32 用音色テーブル 


リスト2バーニングフオース 


10 /t*tttttx*tt,t*tttttttt**ttt***t**t*t**tttt**ttttt*t****t/ 


20 

/* 


*/ 

30 

/♦ 

GRASS LAND 

*/ 

•10 

/* 


本 / 

50 

/* 

(C) \AMC0 / KAWAGEN 

本 / 

GO 

/* 


♦/ 

70 

/* 

ARRANGED BY Z.NISHIKAWA 

*/ 

80 

* 尊零零**家本本 i 

本本本 * 本 :* t* 本本本零本本零 ！: ♦ 本本窣本本 * 本本本本本本本本本 ** 本本拿本♦本 

本 */ 


90 

100 

110 

m_init() 

dim char v(4,10) 

/ 本 AF OM WF SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS PAN 

/本 SLAP BASS 

120 

v = { 5 8 , 

15, 

2, 

0, 

,210, 

: 28, 

10, 

4, 

0, 3, 

0, 

130 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 

AME 

140 

31, 

10, 

7, 

8 : 

,2, 

, 33, 

0, 

0, 

7, 0, 

0, 

150 

21 , 

8, 

8, 

7 

,5, 

, 23, 

3, 

11. 

7,1, 

0, 

160 

31, 

5, 

6, 

7 

,1, 

, 37, 

0, 

0, 

3, 0, 

0, 

170 

29. 

8, 

6, 

7 

, 5, 

,0, 

0, 

1, 

7, 0, 

1} 

180 

190 

m vset(70 # 
/t AF OM 

v) 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS PAN 

/本 SYNTH LEAD 

200 

v=(48, 

15, 

2, 

0, 

,210, 

i 28, 

10, 

2, 

0, 3, 

0, 

210 

/* AR 

DR 

SR 

KR 

SL 

0 し 

KS 

ML 

DTI DT2 

AME 

220 

31, 

4, 

0, 

2, 

,0, 

, 33, 

0, 

2, 

0, 0, 

0, 

230 

24, 

0 , 

0, 

2, 

,0, 

,24, 

0, 

2, 

0, 0, 

0, 

240 

24, 

0 , 

0, 

2, 

,0i 

18, 

0, 

8, 

0, 0, 

0, 

250 

20, 

0, 

0, 

6, 

i0, 

0, 

0, 

2, 

0, 0, 

0) 

260 

270 

280 

m vset(71, 
vT0 f 4)=216 
/ 本 AF OM 

v) 

: v(0 
WF 

r 7 ) = f) : m vs<、1 (HI, 
SY SP~PMD AMD 

v) 

PMS 

AMS PAN 

f* XYLOPHONE 

290 

v={28, 

15, 

2, 

0, 

,210, 

28, 

10, 

0, 

0, 3, 

0, 

300 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 

AME 

310 

31, 

24 , 

0, 

12, 

,15, 

, 32, 

0, 

14, 

2, 0, 

0, 

320 

31, 

15, 

0, 

8 _ 

15, 

12, 

0, 

2, 

0, 0, 

0, 

330 

31, 

20, 

0, 

4, 

,15, 

27, 

0, 

15, 

0, 0, 

0, 

340 

31, 

14 , 

0, 

5, 

,15, 

12, 

0, 

2, 

0, 0, 

1} 

350 

360 

m vset(76, 
/t AF OM 

v) 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS PAN 

/* E.PIANO 

370 

v=|58 f 

15, 

2, 

0, 

,210, 

28, 

10, 

0, 

0, 3, 

0, 

380 

/% AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 

AME 

390 

28, 

4 , 

0, 

5, 

0, 

37, 

0, 

し 

7, 0 ， 

0, 

400 

22, 

9, 

0, 

2, 

: 0, 

67, 

0 , 

12, 

0, 0, 

0, 

•110 

29, 

4 , 

0. 

6, 

,0, 

37, 

0, 

3, 

3, 0, 

0, 

420 

20, 

10, 

0, 

2, 

, 5, 

0, 

0, 

1, 

0, 0, 

0} 


430 m_vset( 22, v) 

440 /* 

450 str a[256],bl256],c[256],d[2561,e[2561,f[256],g[2561 
460 str al[256],a2[256],bl[256] ,021256] f b3[256],cl [2561 ,c2(256] 
470 str dl [256) ,d2[256],el [256] ,e 2125 6],e3[256],fl[2561,f2f256] 
480 str m[256 ],nl256],o[256],pi 2561 

490 str q 1256 J,r[256],s[256],t [2561 ,x[2561,v 1256] ,zt256] 

500 str bd[40J,sd[40],hc[40],ho[40],Lt[40],ratt40],ht[40] 

510 str kon,bv 

520 str tmpl= ,, tl86 ,, l trap2 = ,, tl88 M 
530 int i=0 

540 print "0. FM&ADPCM ONLY" 

550 print "1.Ml" 

560 print ”2. MT32" 

570 input ,, ?"+chr$(5) , i 
580 if i=1 then { 

590 kon=" 151" 

600 = ( 36 ,124 ) 

610 9d = tnidi (88, 127 ) 

620 ho=midi(42, 100) 

630 ho = mi«li(46,90) 

640 U =mi ( n (10,72) 

B50 mt. = m i <1 i ( 45,72 ) 

660 ht =midi(48,72) 

670 bv=..vl2” 

680 ) 

690 if i-2 then { 

700 kon= M 153" 

710 hd=midi(36, 127 ) 

720 srf=m»di(38,127) 

730 hr=midi(42, 100) 

740 ho=midi(46,90) 

700 l.t =inidi (41,72) 


760 rat=midi(45 I 72) 

770 ht=midi(48,72) 

780 bv="vl3" 

790 ) 

800 if i=0 then { 

810 kon="" 

820 bd="y3,3y2,23” 

830 8d="y3,3y2,15” 

840 hc="y3,ly2,6" 

850 ho="y3,ly2,7" 

860 Lt="y3,ly2,62" 

870 mt="y 3,3 y2,63” 

880 ht="y3,2y2,64" 

890 bv="vl4 M 

900 Unpl = M tl84 "： trap2 = ,, tl84" 

910 } 

920 for i =1 to 2 ： m_alloc:( i , 2000 ) ： m_assign( i , i ) : next 
930 for 1=3 to 7 ： m_alloc(i, 1000) ： m_asaign(i,i) : next 
940 m_alloc(8,8000) : m_aaaign(8,8) 

950 ft 

960 m_trk(1,"y4,ly 5,255 y 4,2 y 5,255 y4,3y5, 255" ) /*MIDI OFF 
970 m_trk(1,"y4,4y5,3 y4,5y5,4 y4,6y5,5 y4,7y5,6")/»FM & MIDI 
980 m_trk(8, n y4,8y5,8 @50@vl27 y5,7") / 木 FM & RYTHM 

990 /* 

1000 key 2,"in_play()"+chr$(13) : key 12,"m.stop()"+chr$(13) 

1010 I* 

1020 /* INTRO 

1030 /* 

1040 a=’’L8>b-<b-c く c>d 

1050 m_trk(1,"870 o3 q7 vll y48,0”+tmp2+a> 

1060 m_trk(2,"@70 o3 q7 vll y49,20@L1r"+a) 

1070 m_trk(3, ，， r2r8 , い 

I 080 for i=4 to 7 : m_trk(i,"@22r2r8")：next 
1090 m_trk(8, ,, L8"+ho+bd + "r| : M +hc+ad+bd+"r ： | ") 

1 100 m_t.rk { 8 , hc + sd + "r"+ho+sd + " r") 

1110 for i=1 to 8 ： m_trk(i,"[do]"):next 
1120 /* 

1130 /* MELODY 

1140 /本 

1150 q=bnd("g",6,0,252,1) 

I 160 r=bnd("a- M ,6,0,252,1) 

1170 al = tmpl + ,, @L3"+q+"&" + r+ ,, &y48 f 0L8a4 . .&@81 a2@71 rgr<c4d4 
1180 m=bnd<"f",6,0,252,U 
1190 n=bnd("f+ ,, I 6 I 0,252,1) 

1200 a2 = "e4fe&e2& @81e4 .@7 lrc4d,r@L2"+m+' , &"+n+ M &y48,0L8 g2 & @8U2 & 
g«71frb-4a-r" + tmp2+"f4rd4re4 rf4rgrer" + tmpl 
1210 o=bnd("c M ,6,0,252,1) 

1220 p=bnd("c+ M ,6,0, 252, 1) 

1230 x=bnd("b-” ， 6,0,252,U 
1240 y=bnd("b",6,0,252,1) 

1250 z=bnd(..d",6 ， 0,252,1 > 

1260 s=bnd("e-",6,0,252,1) 

1270 t=bnd("e” ， 6,0,252, 1> 

1280 bl = ,, @L2"+o+"&"+p+ , ， &y48,0L8d2&@81d2@71rfr<c4>b-4 a4b-a&a2& @ 
8la4.@71rg4ar 

1290 b2="«L2"+p+"&"+z+"&y48,0L8e-2&@8le-2@71 

1300 b3 = t.mp2 + ,, b-&@L2" + x + "& M +y+"&y4 8 1 0L8b-<c>ge-b- a4gf4dfe& ef«< 
c4 >gfe 

1310 cl = "L8 d-4<d->a-f < fd->a-g<b-&@L2 ,, + x+ ,, &" + y+' , &y4 8,0L8b- 
1320 c2= ,, e-&»L2" + s + "«t，. + t, + ”&y4 8,0L8e-ci&" + tmpl + . ， d2&@81d2&d2.071r4 
q2>b4&<d>n4&.bf + 4&. ae4&f' + d4&e>b-&q8 
1330 /t 

1 340 m=bnd("a",6,0,252,1) 

1350 dl= ， «L3" + q+' , & ,, + r+"&y48,0L8a4 . .4 @81 a2@71 rdra4gr e4fe&e2A «8 
le4 .@71 rc4d4" 

1360 d2 = "e-4 .@L2 ,, + r+"&" + m+ ,, &y*l8,0L8b-4 & @81b-2@7 lgr<c4>b-r " + tmp2 
f"a4b-a4b-a4 re4 rf rgr" + tmpl 

1370 el = ' , @L2 ,, + q+ M &" + r+ ,, &y48,0L8a2&@81a2@71r<crf4&e-4 d4e-d&d2 & « 
8ld4 .@7 1r>a4b-r <c4. 

1380 e2="@L2 M +x+''&”+y+"&y4 8,0L8<c4&^8 1c4&’’ 

1390 e3=t mp2+"c@71>b-&@L2" + x + "&"+y+"&y4 8,0L8b-<c>ge-b- a4>b-<dfd 
> b-<c& c>g<ge<c>gfe 

1400 f 1 = "L8 f4<d->a-f <fd->a-g<b-&«L2 ,, + x + ' , & ,, +y+"&y48,0L8b- 

14 1() f2 = "o-&@L2 ,, +s+ ,, & ,, + t + M &y48 f 0L8e-d& M + tmpl + , d2 & @81d2&d2.«7lr4 

q2>b4 & <d>a4&bf+4& ae4&f+d4&f+>b-&q8 


004, 127 ， 0, 
012,127,0, 
020 ， 127 ， 0 ， 
028, 127 ， 0, 
036, 127,0, 
044, 127 ， 0 ， 
052 ， 127 ， 0 ， 
060,127,0, 
068, 127 ， 0, 


005, 127,0, 
013, 127 ， 0 ， 
003,090,0, 
029,127,0 ， 
037, 127,0 ， 
045,127,0 ， 
053,127 ， 0 ， 
061,127,0, 
069,127,0, 


006,127,0, 
014,127,0, 
022, 127,0, 
030,127,0 ， 
038,127,0, 
046, 127,0, 
054 ,127,0, 
062,127,0, 
070 ， 127,0, 


007,127,0 
015,127,0 
023, 127，0 
031 ,127，0 
039,127,0 
047,127,0 
055,127，0 
063,127,0 
071,127,0 


m= {2 ， 


.4,5,6, 


,8,9) 


000, 127,0 
008, 127,0 
016, 127，0 
024 ,127,0 
032,127,0 
040 ， 127，0 
048,127,0 
056,127,0 
064, 127，0 
072, 127,0 


001 ,127,0 
009,127,0 
017,127,0 
025, 127,0 
033,127,0 
041,127,0 
049,127,0 
057,127,0 
065 ,127,0 
073,127,0 


002,127,0 
010,127，0 
018,127，0 
026,127,0 
034, 127,0 
042,127，0 
050,127,0 
058, 127，0 
066 ,127,0 
074,127,0 


r=10 { 


0000000000 

7 777 7 77770 
2222222220 
11 1A 11 IX 1* 1i u It 


3197531975 
0112345 5 67 
0000000000 
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► S . K . さんナウシカの主靼狀は-金色の〜"じゃありませんでしたか？それともあれは 
風の妖 M の“銀色の明[広げ”のくだりなのでしょうか？ 山梨毅（17> 神奈川沿 












1420 g="@L3"+q+"&"+r+"&y48,0L8al6&a4 & «81al&vl2a&vl0a&v8a&v6a LI| 

： 14 r : | 

1430 m_trk(1, "@7 1o3 q8 vl3 y48,0 M +al) ： m_trk(1,a2) 

14 40 m t.rk ( l , bl):m t.rk (1,b2 ) : ra t rk (1,b3 ) 

14 50 m_t.rk (1,c 1):m_trk (1,c2 ) 

1460 m~trk(l, "@71 o3 q8 vl3 y48,0"+dl) ： m_trk(1,d2) 

14 70 m—t,rk (1,e 1 > :m 1 rk (1,e2 ) : m trk (1,e3 ) 

1480 m_trk(1,f1) ： m_trk(1,f2) 

1490 m_trk(1,g) 

1500 /* ECHO PART 

1510 q=bnd( .g" ,6,24 ， 252,2 > 

1520 r = bnd("a- ,, ,6,24,252 f 2) 

1530 al= M r8@L3 ,, +q+"&' , + r+"&y49,24L8a4 . . &@81a2@71 rgr<c4d4" / 本 delay 
1540 m = bnd("f , * > 6 > 24 > 252,2) 

1550 n=bnd("f+",6,24,252,2) 

1560 a2 = **e4fe&e2& 1 e4 .@7 lrc4dr@L2 ,, +-m+"& , '+n + ,, &y49,24L8 g2 & @81g2 

&g@71f rb-4a- y49,0d4 r>b-4 <rc 4 rd4 rercr r8" 
ir)70 o=bnd( "c.. ,6,24 ,252,2 > 

1580 p=bnd("r+",6,24,252,2) 

1590 x=bnd("b- M ,6,24,252,2) 

1600 y=bndr.b" ,6,24,252,2 > 

1610 ?. = bnd( "d" ,6,24,252,2) 

If)20 s = bnd( ,, e-",6,24,252,2) 

1B30 t=bnd(”e. *,6,24,252,2) 

1640 bl= M @L2"+o+"&"+p+"&y49,24L8d2 & @81d2@71rfr<c4>b-4 a4b-a&a2 & 
@81a4.@71rg4ar 

1650 b2="@L2' , + p+"&" + z+ ,, &y4 9,24L8e-2 & @8le-2@71 

1660 b3 = , *b-&@L2 ,, +x+ ,, & ,, + y+ M &y 49,24 L8b-<o>ge-b- a4gf4dfe& efg く c4>g 
fe 

1670 cl = "L8 d-4<d->a-f<fd->a-g<b-&@L2"+x + "&"+y+"&y4 9,24 し 8b- 
1680 c2 = "e-&@L2.，+s + .，&" + t+”&y 49,24 L8e-d& d2 & @81d2&d2.@71r4 q2>b4& 
<d>a4&bf+4 & ae4&f+d4&e>b-&q8 
1690 /* 

1700 m=bnd( ， .a” ， 6,24,252,2) 

1710 dl="@L3"+q+"&"+r+"&y49,24L8a4..& @81a2@71rdra4gr e4fe&e2& @ 
81e4 .@71ro4d4'* 

1720 d2 = ,, e-4.@L2" + r + "&"+m+ ,, &y49 f 24L8b-4 & @81b-2@71gr<c4>b-r a4b-a 
4b-a4 re4rfrgr 

1730 el = "@L2"+q+"& ' + r+*'&y4 9,24L8a2 & @81a2@71r<crf4&e-4 d4e-d&d2& 
@81d4 .@7 1r>a4b-r <c4. 

1740 e2="®L2"+x+"&"+y+"&y49,24L8<c4 & @8lc4& 

1750 e3="c@71>b-&@L2"+x+"&"+y+"&y49,24L8b-<c>ge-b- a4 >b-<dfd>b-< 
cSl c>g<ge<c>gfe 

1 760 fl="L8 f 4 <d->a-f <fd->a-g<b-&@L2 ,, +x+"& ,, +y+"&y4 9,24L8b- 
1770 f2 = ,, e-&@1.2"+s + "& , ' + t+"&y4 9,24L8e-d& d2&@8 Id2&d2 .@71 r4 q2>b4& 
<d>a4&bf+4& ae4&f+d4&f+>b-&q8 

1780 g= ，， @L3” + q+"&” + r+. ， &y49,24L8al6&a4&@81al«tvl0a&v8a&v6a&v4a LI | 

: 13 r : | r2. . ’’ /* delay operation 

1790 m_trk(2,"@71o3 q8 vll M +al) ： m_trk(2,a2) 

1800 m_trk(2,bl):m_trk(2,b2):m_trk(2,b3) 

1810 m_trk(2,cl)：m trk(2,c2) 

1820 mltrk(2,"@71o3 q8 vl1 "+dl):m_trk(2,d2) 

1830 ra_trk(2,el):m_trk(2,e2) ： m_trk(2,e3) 

1840 m_trk(2,fl):m_trk(2 f f2) 

1850 m_trk(2,g) 

1860 /* 

1870 /* BASS 

1880 ft 

1890 a=’’L8 I: e-4re-e-e-re- re-b-e-afre- d4rdddrd rdr>a<d>a<d4 d 
-4rd-d-d-rd- rd-rd-d-d-r4 c4 <c>cb-<c>cd rdrfadcd 

1900 b="L8 e-4 re-e-e-re- re-b-e-af re- d4rdddrd rdr>a<d>a<d4 d-4r 
d-d-d-rd- rd-rd-d-d-r4 c4<c>cb-<c>cd rdrfadcd 

1910 c="L8 e-4b-e-gb-e-f& ffa-f <c> fgf e4reeer>b& bb<e>b<d>b<e4 e 
4reeere& e>b<aebage : | 

1920 g=’’L8 | : e-4re-e-e-rd rdddddrd d-4rd-d-d-rc rcrcg<c>c4 a-4r 
a-a-a-rg rgrgggr4 g-4g-g-g-d-g-f rfra<c>fe-f : | 

1930 m_trk(3，"@70 o3 q7 vl2 y50,0 M +a) 

1940 m_trk(3,b) 

1950 m_trk(3,c) 

1960 m_t;rk ( 3 ,g ) 

1970 /* 

1980 /本 CHORD 

1990 /本 

2000 a="Ll | : b-&b- a&a a-&a- g4.f4.a4.g4.<e4e4> 

2010 b="Llb-&b- a&a a-ta- g4.f4.a4.g4.<e4e4> 

2020 c="b-4.a-4•<c4.>b-4 . く e4e4 Llb&b&btb : | 

2030 g = "L8| ： e-2..d& dl f2..e-& e-1 a-2..g& gl b-2..<c2c2>| le-& : 

| o4 b-& 

2040 m_trk(4 o4 q8..+bv + _ ， y51 ， 8"+a > 

2050 m_trk(4,b) 

2060 ra_trk(4,c) 

2070 m_trk(4, M o4 q8 M +bv+"y51,8"+g) 

2080 ft 

2090 a="Ll | : d&d c&c c&c >b-4.g4.<c4.>a4.<g4g4 
2100 b="Lld&d c&c c&c >b-4.g4.<c4.>a4.<g4g4 
2110 c="d-4.>b-4.<e-4.c4.g4g4 Lla&a&a&a : | 

2120 g="L8| : g2..f& f1 a-2. .g& gl <c2..>b-& b-1 <d-2..e-2e-2>|lg& 
： |o5 d& 

2130 ra_trk(5," o5 q8"+bv+"y52,8"+a) 

2140 ra_trk(5,b) 

2150 ra_trk(5,c) 

2160 m_trk(5, " o4 q8"+bv+ ,, y52,8"+g ) 

2170 /* 

2180 a="Ll | : f&f e&e e-&e- d4.>b-4.<e4.c4.a4a4 
2190 b="Llf&f e&e e-&e- d4.>b-4.<e4.c4,a4a4 
2200 c="f4.d-4.g4.e-4.b-4b-4 LIf+&f+&f+&f+ : | 

2210 g="L8| : b-2..a& al <c2..>b-& b-1 <e-2..d& dl f2..g2f2>Ilb -&： 
|o5 f& 

2220 m_trk(6," o5 q8"+bv+”y53,8"+a> 

2230 m_trk(6,b) 


2240 m_trk(6,c) 

2250 ra_trk(6," o4 q8"+bv+"y53,8"+g> 

2260 /* 

2270 a="Ll | : a&a g&g g&g f4.d4.g4.e4.<c4>b-4 

2280 b="Lla&a g&g g&g f4.d4.g4•e4.<c4>b-4 
2290 c="a-4.f4.b-4.g4.<c4c4 Lld&d&d&d : | 

2300 g="L8| : d2..c& cl e-2..d& dl g2..f& f1 g-2..b-2a2|ld& ： |o5 a& 
2310 m_trk(7, " o5 q8"+bv + ,, y54,8"+a) 

2320 m_trk(7,b) 

2330 ra_trk(7,c) 

2340 m_trk(7," o5 q8 ,, +bv + "y54,8"+g ) 

2350 /* 

2360 m_trk(8, "@76 o5 q8 vl4 y55,0 | : L8"+hc+bd+"r M +hc+"r"+ho+ad+ 
"d ， .+hc+bd+..d" > 

2370 m trktS.hc+bd+.'cT+bd+'.dr + sd+V+ho+bd+'.r ，，） 

2380 m_trk(8,hc + , ， d. ， +hc+bd+. ， d， , + sd+. ， d"+ho+bd+"d..} 

2390 m trk(8,hc+bd+"r"fhc+bdf ,, d" + sd+ ,, r ,, +ho+ ,, d") 

2400 m trk(8 ， hc+bd+"r，. + hc + . ， r"+ho+3d + "c"+hc+bd+ ， .c” > 

2410 m trk( 8 , hc+bd+ M c ,, +bd+ ,, c" + ad+ M r ,, +ho+bd+"r") 

2420 m_trk(8,hc+"c”+hc+bd+"c"+sd+"c"+ho+bd+"c"> 

2430 m trk(8,hc+bd+"r ,, +hc+bd+ ,, c" + ad+ ,, r"+ho+ ,, c , ') 

2440 m_trk(8,hc+bd + ”r"+hc+. ， r"+ho + s<i+ ， ’c ， .+hc+bd+. ， c" > 

2450 m_trk( 8,hc + bd+ M c"fbd+ ,, c" + sd+"r"+ho+bd+"r") 

2460 m trk(8,hc+"c"+hc+bd+”c"+sd+"c"+ho+bd+"c"> 

2470 m—trktS.hc+bd^.r'.+hc+bd + McM+sd+MrM + ho+.'c" > 

2480 m trk(8,hc+ht+bd+"r"+hc+"r"+ho+sd+">b-") : m_trk(8,hc+mt+bd) 
2490 m trk(8, "f ,, fhc+bd + "d"+bd+ ,, b- ,, +Lt+sd+ ,, f ,, +ho+bd+ ,, e") 

2500 m_trk(8,hc + ,, <c>"+hc+ht+bd+"g ,, +8d+"e ,, +ho+bd+ ,, <e") ： m_trk(8,hc 
+mt+bd+ ,, c") 

25 10 m_trk(8,hc+mt+bd+">g く " +Lt + 8d+"g' , +ho + ,, e”> 

2520 m_trk(8,hc+bd+"r"+hc+"r"+ho+sd+"d"+hc+bd+"d"> 

2530 m_trk(8 ， hc+bd+"d”+bd+"d”+sd+"r"+ho+bd+"r"> 

2540 m_trk(8 I hc + ,, d"+hc + bd+ ,, d ,, + sd+"d"+ho+bd+ ,, d") 

2550 m_trk(8 l hc+bd+"r" + hc+bd+"d"+8d+"r"+ho+ ,, d") 

2560 m_trk(8,hc+bd+ ,, r"+hc+ M r" + ho+sd+ ,, c" + hc+bd+ ,, c M ) 

2570 m_trk{8 ， hc+bd+”c”+bd+”c"+sd+"r"+ho+bd+"r ”） 

2580 m_trk(8 l hc+"c ,, +hc + bd+"c" + sd+"c ,, +ho+bd + ,, c") 

2590 ra_trk(8 I hc + bd+ ,, r"+hc+bd + "c ,, +sd+"r"+ho+ ,, c") 

2600 m_trk ( 8 ,hc+bd+，. r"+hc+ ，， r" + ho+sd+"c"+hc+bd+"c" } 

2610 m _ trk<8 ， hc+bd+"c"+bd+"c”+sd+”r"+ho+bd+"r ”） 

2620 m_trk(8 ， hc+"c" + hc+bd+"c，，+ sd+ ， , c"+ho+bd+ ， .c" > 

2630 m_trk(8, hc+bd+ •• r" +hc+bd+"c" + sd+ "r"+ho+ "c ”） 

2640 m_trM8,hc+ht + bd + ， .r"+hc+"r"+ho+sd+">b-”> ： m_trk ( 8 , hc+mt + bd) 
2650 n»_trk(8, ..f..+hc+bd + ..d"+bd+"b- , ，+ Lt + sd + ”f”+ho+bd+"e，.> 

2660 m_trk (8 , hc+"<c> ,, +hc+ht+bd+”g , ’+sd+"e"+ho+bd + "<e ,, > ： m_trk ( 8 , he 
+mt+bd+ M c") 

2670 m_trk(8,hc+mt+bd + ">gr，+ Lt + sd+. ， g”+ho+ ，， e"> 

2680 m t r M8 ， hc+ht+bd + ,, t'"+hc+_ ， r ， .+ho+sd+"d-" } : m_trk ( 8 , hc+mt + bd ) 
2690 m_trk(8,">a-"+hc + bd+"f ,, +bd + "<d->" + Lt + sd+"a-"+ho + bd+ ,, g”> 

2700 m trk(8,hc+"<e-> M +hc+ht + bd+"b-"+ht+sd+"g"):m_trk(8,ho+mt+bd 
+"<g")~ 

2710 m trk(8,hc+mt+bd + "e-" + hc + Lt+bd+' , >b-<") : m_trk ( 8 , mt+sd +"b- ,, + h 
o+Lt+"g") 

2720 m_trk(8 l hc+bd+ ,, f+&"+hc+ ,, f+& ,, +ho+sd + ,, f+& M + hc+bd + "f+&'*) 

2730 m trk<8,hc+bd+"f+& ,, +bd+..f+& ，， +ad+ ，， f+&" + ho+bd+”f+&" } 

2740 m=trk{8 ,hc+. ， f+&"+hc + bd+"f + &"+sd+”f + &"+ho+bd+"f +&.，） 

2750 m_trk(8,hc + bd +，，f + &.’+hc+bd + . , f+&" + sd+. , f+&'，+ ho + ..f+，” 

2760 m_trk(8,hc + bd+ ,, r"+hc+"r ,, +ho + sd+ ,, r ,, + hc+bd + M r") 

2770 tn_trk<8,hc+bd+ ， .r，.+bd + "r” + sd+”r" + ho+bd+..r") 

2780 m trk(8, tmp2+hc+"r"+hc + Lt+bd + ,, r ,, + sd + ,, r"+ho + Lt) 

2790 m_trk(8,bd + "r"+hc + ht+sd+bd + ,, r"+hc+ht) : m_trk(8,sd+bd+"r M +mt + 
sd+"r"+ho+mt + ad+"r" + tmpl + " : I ”） 

2800 m trk(8, " | : ”+hc + bd+"vl4r”+hc + ， , r. ， +ho+sd+"d ， _+hc) 

2810 m=trk{8,bd + ”d”+hc + bd + ”d , . + bd+"d , . + sd+"r"+ho+bd+"r” > 

2820 in trk(8,hc+ , .c”+hc+bd+"c"+sd+"c"+ho+bd+"c，M 
2830 m_trk(8 ， hc+bd+"r”+hc+bd+"c" + sd+"r ， .+ho+"c . い 
2840 for i=l to 2 

2850 m_trk(8,hc+bd + "r， , +hc + "r"+ho + sd + "e- ，， +hc+bd+..e -”） 

2860 m trk(8,hc + bd+ , 'e- ,, +bd+"e- ,, +sd + "r ,, +ho+bd + "r") 

2870 m_trk ( 8 , hc + ,, d ,, +hc + bd+ ,, d ,, +sd+ ,, d"+ho+bd + ,, d") 

2880 m_trk(8, hc+bd+"r" + hc + bd + M d”+sd+''r” + ho+ M d.，> 

2890 next 、 

2900 n»_trk(8, Lmp2 + hc + ht+bd+"r" + hc+"r"+ho+8d + ,, <«vl27pla-" ) ： m_ trk( 
8|hc+mt+bd+"p3g—") 

2910 jn_t r k(8,hc + bd + . , p2r , +bd+" P 3d-.. + Lt + sd+">plb-"+ho + bd + "p3g-"> 
2920 m 一 trk<8,hc + "p2 く r，+hc + ht + bd + "p3e-" + sd+ ， .pld"+ho+bd+"p3c”} : m_t 
rk(8,ho+mt+bd+ M >p2b-") 

29 30 m_trk(8 ， hc+mt+bd + "p3g ,, +Lt+sd + . , ple-" + ho+ ， , p3c" + tmpl+" ： |") 

2940 for i=1 to 8:m_trk(i,"tloop]") : next : m_play() 

2950 end 

2960 / < E A S Y BEND ROUTINE 

2970 func str bnd(A ； str,L ； float,V1;float,V2 ； float,ch ； char) 

2980 str B[256] 

2990 int I 
3000 float VL.V 

3010 VL=(V2-V1)/(L-M ： B=" ": V=V1 
3020 for 1=1 to L 

3030 if V>252 then V=252 else if V<0 then V=0 

3040 B=B+"y M +8tr$(47+ch)f","+str$(int(V))+A 

3050 V=V+VL 

3060 if IOL then 

3070 next 

3080 return(B) 

3090 endfunc 

3100 ハ MIDI EXTRA KEYS 
3110 func at.r midi ( a ； char , v ; char ) 

3120 str B[256] 

3130 ' , fkon+ ,, y0 l " + 8tr${a) + "y0 I *'+str$(v) 

3140 return(B) 

3150 endfuno 


►0 PM A を持っていなかった谠は 3 月号の OPMD がうれしくて，いろんな音をサンプリ 

ングして楽しんでいます。今度は AD PCM に音階をつけるプログラムなどは無理でしょう Oh!X LIVE in '90 79 

か。 日下田成（1(5> 栃木県 



投稿プログラム大募集 


のお知らせ 

Oh!X では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載しております。 
これらはすべて，ゲーム音楽を聞い I いるうちに自分のマシンで演 
奏してみたくなった，市販のもめ€あるけどもっと便利なグラフィ 
ックツールが欲しかった，または MZ -700 でスペースハリアーを遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちに，ふと思いついたことを形にしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかだけにしまっておくのはもった 



MZ- 2500 用グラフイックツール DMACS(I988 年 9 月号） 


いない話。ひとりでも多くのユーザーに使ってもらえば，またそれ 
をベースにして新しいプログラムが生まれる可能性だって広がるの 
です。 

ですから ， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形にしたような， 
オリジナリテイあふれる投稿プログラムをスペースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなショートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ぜひご参加ください。お待ちしています0 




XI/XI turbo 用割り込み 
ミユージック システム PSI 
(1988 年 3 月号） 
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X68000 用ストラテジーゲーム STAR TREK 
(1988 年 II 月号） 
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S-OS“SWORD，，ffiELFES 

(1988 年 2 月号） 


从 Z -700 用スへ-スハ(々二 8 年|〇月号) 



Xlturbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 

(1988 年 9 月号） 


投 

稿 

募 

集 

要 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所•氏名•年齢•職業•連 
絡先電話番号 • 機種名 • 使用言語 • 必要な周辺機器•マイコン歴 
等を明記のうえ，封書の宛て先の最後には 「0 h!X LIVE 」々「 S - 
0 S “ SW 0 RD ” j , 「投稿ゲームブログラム」など，プログラムの内 
•容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
に フローチャート， 変数表，メモリ マップ， 参考文献などの資料 
もお害き添えのうえお送りください。また，お送りいただいた原 
稿については，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしてください。 
基本的に同封されたカ セッ トテープおよびフロ ッ ビーディスクに 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては.最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方におい 
て製作物が必要だと判断した場合は，改めてご連絡いたします。 

5) お送りいただいた投稿プログラムの採用につきましては，掲載 


月号が決定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特に各種 
ツール関係，ハード閲係のものにつきましては，特集内容などを 
考慮したうえで採用が決定されることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もあります 

6) 投稿いただいたプログラムにバグ等が発見された場合には，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒に，文書にてご連絡くだ 
さい。 

7) 掲載された投稿プログラムに対しては当社規定の原稿料をお支 
払いいたします。また，プログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロードされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡ください C なお，一般的モデ 
ルとして，他誌との二重投稿または，他誌に掲載されたブログラ 
厶の移植などについては固くお断わりいたします 

宛て先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 

日本ソフトバンク Oh ! X 編集室「投稿プログラム j 係 
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特集ゲームシステム文学誌 



ワンダラーズ•フロムイ- 


ついにイースが X 68000 に！ 
アクション性をさらに/ \°ヮーアップ 
アドルの死闘が始まつだ 


Nishikawa Zbhji 


西川善司 


やった，ついに X 68000 版「イース HI ワ 
ン ダラー ズ • フロム •イース」の 登場 だ あ0 
誰だ? 「は あ〜， やっと フアルコムの 重い 
腰が動いたか」なんて言っているのは。思 
えば，「イース」シリーズが出る，出ない， 
なんていう論争が起こったのは1年前。そ 
れから昨年夏に PC -8801 用にこの「イース 
D 1」 が発売されたときには「ああ，フ アル 
コム は X 68000 が嫌いなのかな あ」 なんて半 
分あきらめてしまった人もいたでしようね， 
きっと。ああ一，でも，ついに出るんです 
ね。うう一，嬉しさのあまり涙が出てきち 
ゃいましたよ，私は。 

ただ 「イース I ， D はどうなっちゃった 
の。なんでいきなり川なわけ？」と思った 
人も多いはず。日本フ アル コムでは，やは 
り X 68000 ユーザーの みなさんに イース 1 ， 

U もプレイしてもらいたいという気持ちを 
持っているようなので，まだまだ望みは持 
てそうですね。ハドソンが PC エンジン用 
に出したイース （ CD - ROM 版）に負けない 
ものを期侍したいですね。 

さて，この「ワンダラーズ •フロム •イ 
ース」，発売日は3月24日です。と，いうこ 
とはあと1週間くらい侍たなきゃいけない 
んですな。まあ，それまでこの記事でも読 
んで，気持ちをつのらせておいてください 
ナ〇 

❺ さぁ，冒険だ 

イース•シリーズの主人公，赤毛の少年 
「アドル=ク リステイ ン」 には皆さんがゲー 
ムを買ってから胃険に出てもらうことにし 
て，今 H はそのアドルのいとこの親戚の友 
速の近所に住んでいる「マドル=リステリ 
ン」（そんなやついないって）に y 険に出て 
もらいましよう。彼は私が•せうのもなんで 
すが，本内のアド ルと 違って，まるで h ソ 
フトの i •:人公みたいなヤツです。 

時は . ，そう，あの「イース」の町を 

巨大な悪から救った W 険から2年くらいた 
ったころ，マドルはその!^険で知り合った 


元盗賊のドギと気ままな旅をしていたので 
した。 

まずはヒロインの登場。イース01で3人 
目といわれるエレナさんです0 
エレナ「……あら？もしかして，あなた 
ドギじゃない？」 

ドギ「 . お，お前，エレナか。すっかり 

見違えたぜ」 

エレナ「 . ドギ，あなたはちっとも変わ 

っていないのね」 

マドル「あの，お嬢さん，お取り込み中す 
みませんが，日本フ アル コム-れ催の『君の 
町にいるリリアを捜せ！ミス•リリア. 
コンテスト』に出る気ありません？ j 

エレナ「私，ちょっと急いでるから . 。 

またあとでね」 

ドギ「マドル，ふられたな。今の娘は俺の 
昔の遊び友達だったチヱスターの妹エレナ 
だ。ところでマドル，宿はそこだ0俺は先 
に行ってる。お前はどうする？」 

マドル「俺は……ちょっと用事が」 

ドギ「ナンパならほどほどにしておけよ」 

マドル「 . J 

•部会話の内容が実際と興なることをお 
詫びします。 

^ 基本装備它購入せよ 

さ一て，ナンパするにも金はかかる（ち 
がうって)。所持金はたった1000ゴールド0 
う一ん。こりゃモンスターでも倒して地道 
に小金を稼ぐしか手はなさそうだな。仕方 
がない，武器馬に人って装備を n ってこよ 
うか。ええ一と，じゃあ，そこのショート 



やって来たのはドギのふるさと 


ソ ード，レザーア ー マ ー とウッド シ ールド 
をください0ああ， 100 ゴールドしか残ってな 
いな。これだけとっといてもしようがない 
から使っちまおうっと0100ゴールドで買え 
るものといえば薬草である。買い物したと 
きに道具屋の娘がお辞儀してくれるのがま 
たかわいい。 

所持金はゼロ，買った道具を I キーで装 
備しよう。今買った薬草は装備しておくと 
SHIFT キーでいつでも使うことができるよ 
うだぞ。これで準備万全「ヒュッ」。剣を町 
の中で振り回しながら走るのって快感だな 
(あぶね一 )0 おっ，あそこに人が倒れてる， 
怪我人だ。行ってみよう（これじや野次馬 
だ )0 

制起こり，ティ7し-赃場 

マドル「どうしたんです？」 

野次馬「なんでも ティグレ ーの採石場がモ 
ンスターに 襲われたらしいんだ。坑夫がこ 
こまで知らせに来たんだよ」 

坑夫「責任者のエドガーさんが逃げ遅れて 
いる。早く助けに行かないと手遅れになっ 
ちまう」 

要するにエドガーさんを助けてくればい 
いんだな。よし，俺がひとっ走り行ってこ 
よう。お礼用意して恃っとけよ。 

というわけで，米たのがこのティグレー 
採石場。地べたを這いつくばっているクモ 
はほふく前進で，飛んで〈る巨大バチは（ジ 
ヨイスティックを上に入れて剣を振る）上 
突きで簡単にやっつけられるぞ。また（ジ 
ヤンプしながら下にジョイステイックを入 



というわけで冒険の始まりだ 
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れ剣を振る）下突きはぃっぺんに大きなダ 

メージを与えられる必殺技だから若葉マー 

クのアドル諸君は可愛そうな殺され役クモ 

君で練習しておこう。 

湧き水の流れ出てぃる縦穴に無事に来られ 

たかな。3ダメ.ージ以上受けたアドル君は 

外に出てぃぃ空気を吸ってこような。向こ 

う岸に扉が見えるがとりあえず今は下に降り 

るしかなぃようだ。緑の小鬼ラデル君はフ 

ェイントこん棒攻撃であっとぃう間に天国 

へ招待してくれちゃうから腕に自信のなぃ 

人は初めは相手にしなぃほうがぃぃ。ラデ 

ル君の基本的な倒し方は，剣を下突きの状 

態にしながらジャンプをい，度を 

て剣先がラデル冇の趙 パ突き 剌聲 

飛び越 を繰り返せば ぃぃ。こめみ 法 i , 

.. ^ V 二.. .. .. 一 

振 力 の椏なワ 
夕 1 イ ン城の I 4 U 

か》 V も 

ぜ， 全 ㈤ ，アドル諸 君〇 

さあ， ドに 矜ぃ たらす ぐさま 左に 行〈と 
最初のア、テム 「パワーリ y グ」が ある _ 
こぃつ は dels しておくとリングン? ワー 

のゲ；^肇^ 

間攻擊力 奮 ism て tli る 便利 な ブイテム 
だ。 リングスワ ーは 毛グスターを倒すたび 
に少しず勹増え，あのかわぃぃ道具屋さん 
では満タンにしてくれるぞ。 


っていれば「デュロロロロ j とあっという 

間に死んでしまって PC -8801 版アドル君た 
ちに「うぶなヤツ j と馬鹿にされていたん 
だけど X 68000 版は10倍は強くなっている。 
まあ，最初のボスまでにかなりレベルを上 
げてしまったアドル君たち（別名：非アク 
シヨンゲーマー）は別にして，たいていの 
アドル君は苦労すると思う0 
で，その倒し方を簡単に説明しておこう 
魔法で飛ばして〈.る剣を引きつけ頭上に落 
ちだした瞬•間にボス本体に近ブき剣を : l 
(?) で斬るのを基本技とする。ャデ 



モンスター は最初から結構強い 


;剣を連 I 


ぢやんの 2 c ブ移動中に彼に術突すると絶 
ノど r 叫位し 人なダメージを。うけれど，•定のリズ 

。て i j •う觀 ;• なのでこれは M 
) 乃•法は祀 ってそのリズムを把捉してしまえば 

きる と I 

やんぶグルド芯 
I ,泰シユゲス 
|^，なるべく練涔し 


:簡中-に 


何だね,君は!! 


採石場に行くと何者かが……。 

? 「君のようなよそ者に立ち入られては M 
るの；^よ」 

そこへ 坑夫がやって来て…… 

?「何だお前は……。どけっ」 

坑夫「いてて。何だあいつは。おや，君は 
見たところ剣士だな。エドガーさんがこの 
部屋の奥に閉じ込められているんだが僕の 
力じゃ助け出せないんだ。この倉庫の鍵を 
あげるからそこから剣を取ってきてくれ。 
あの剣さえあればエドガーさんを助け出せ 
る！」 

で，米たのが問題の倉庫の前。ここまで 
に「ボブのペンダント（またはプロテクト 
リング)」「パワーリング」「倉庫の鍵」を持 
っているはずだ0レベルは2以上 0 いいね0 
それで，この倉庫の場所は今までの文章中 
にヒントがある。どうしてもわからない人 
はそのヒントを捜してごらん。 

さて，問題の倉庫の奥には初めてのボス， 
魔法使い「デュラーン」ちゃんが住んでい 
る。 PC -8801 版では，ほふく前進で剣を振 


って死んでくれるかな。おっと意表をつい 
たジャンプのフヱイント攻擊。最近は「ス 
k ライム = RPG の経験値稼ぎ」は成り立たな 
) 〈なってきたのか。むによむによ動くさま 
なんか美味しそう。 

\さあ，ここがエルフ エールち やんのお部 
^ 屋〇薬草はちゃんと装備したかな0レベル 

_ は^ JLh あるかな。ない人はもっとテクニ 

んを込めているエノレフエ ーノイちンになってからお相手をしてもらおう 

な。， それにしても エルフエールち やんは刺 
敵的^な一っ。その胸の中で泣かせてくれ 
抱きつこうとする！：ピシャリとイカ 
ゾチのムチが走る。ああ，こりゃたまらん 
(あぶないって)。 

そして再び登場する謎の人物。 

?「私に向かって〈るとはいい度胸だ。今 
回は兄逃してやる力す，今度私の前にその姿 
を見せたら命はないものと思え」 

どうやらこいつとは因縁がありそうだ。 

^0 使いつ伽私イルパ4ス翊» 

マドル「一仕事終わったし，宿にでも帰る 
かな」 

ドギ「マドル，ちようどいいときに米たな 0 
お前にひとつ頼みたいことがあるんだ。エ 
レナ，今の話をもう一度してくれない力 M 
エレナ「話とは兄のことなんです。兄が突 
然家を出て行ってからもう半年がたちます。 
マクガイア城主に仕えてなにかやっている 
みたいなんだけど流れてくるのは悪い噂だ 
け…… 。 兄がイルバーンズの遺跡にいるっ 
て噂を間いて私はそこに行ってみたんです。 
遺跡には不気味なモンスターがうろついて 
いて，私はそこで兄のペンダントが落ちて 
いるのを見つけました。兄があそこに出入 


さっそく登場のボスキヤラク 
ター。装備はだいじようぶか 
な？ イース D 1 ではまだまだ 
たくさんのボスがいるよ。 


^4 や八 I 幻# く色1ぱいのでそれを U 指して，？） 
1う ここでは少し Mi I よう（苦あれば楽あ*) 

て i ザったな_^あ r r •サーンダ 

^ 7 ァンタジ 

— > j 4周 1 のこのマドル様にかかりや， 
々赤子の手をひねるより簡単とくりや一な。 

剣も取ったしエドガーさんでも助けに行く 
とするか。 

ぁ愛しちゃん 

炭丈ん奥には湧き水がしみ出る背景のたい 
へん綺麗な縦穴が広がっているな，さすが 
グラフィックのフ アル コム 0 おおつ と，ス 
ライムだ。 PC -8801 版ではここのモンスタ 
一はイモ虫君モズクだったのに X 68000 版は 
スライムか。ようし， PC -8801 版と同じに 
ここで伏せて剣を振っていれば勝手に^た 

I 



戣名郜 ユラ づ 


盛 擺緊概嘴 


回転しながら飛んでくる剣は 
アドルの頭上にくるとスパッ 
と落ちてくる。うまくかわし 
てデュラーンに斬りかかれ！ 
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おや，もしやあいつがチェスターか？ 

りしているのは確かなんです」 

ドギ「今の話と関係があるかどうかわから 
んのだがこの町のピエールっていう神父が 
昨日，遺跡に向かったまま戻ってこないん 
だ 0 マドル，遺跡へピェールを捜しに行っ 
てくれないか？ 俺もこの町のこととなる 
と放っておけないんだよ」 

だったらてめ一が行けよな。使いっぱじ 
やね一か俺は。と思ったけど， 

エレナ「無理を言ってごめんな V - •彳 V • 」 
マドル ねのた めならボットン 
便所ちた时布でも取り f 打^去す」 

でもって来た:のがこのイノぎぐーンズの遺 
跡。杖から炎を Hn* •魔、;每防 * ーアン君が 
初めのうちは厄介な奴だ> こ$つは PC-8|J 
01 版では発射してきた炎.旁タイミ^^よく 
ジャンプて JiJ#: に-を：振んてド突き 
で脳天を’突き剌せぱ‘名かったIもち々今こ 
の戦法は 168.000版でも有効だが，避けるの 
がどうも苦ヰなんはほふ〈前進で近づきサ 
クサクと:辦务のもいい:^? T しれない。 

基本的に VI ダメージを 

食らってはいけないので，遺跡の外に住ん 
でいる好戦的なふくろう，フアズルちやん 
には実に苦労する。まあ， X 68000 版はセー 
ブ/ ロードが速いので少し進んだらセーブ， 
ダメージを食らったらロード，これを繰り 
返す以外に手はないだろう。ムチ振りのシ 
グルド君は前言った倒し方をマスターして 
いればそう苦労はしないはずだ。先へ進む 
と，ん？ 下から話し声がしてくるぞ。と 
聞き耳をたてると……。 

ここはちょっとしたイベントとなってい 
て楽しめます。ここまでは戦ってばかりの 
印象があるかもしれませんが，ここで物語 
の流れをつかんでおきましょう。 

でも，結局マドル君はつかまってしまい 
ます。 

參 灼熱访マヴマ 

?「下は灼熱の溶岩が流れている。あそこ 
から生きて帰った者はいまだかつてひとり 
としていない」 

マドル 「お，お前がチェスタ ー か 〇 」 






灼熱のマグマの 中， 苦しい戦いが続く 

チェスター「なぜ，私の名を……」 

マドル「ェレナが あんたのことを心配して 
いたぜ。兄さんはあんな人じゃなかったっ 
て嘆いていた」 

チェスター「そうか，ェレナと出会ったの 
か。だが，これは私の^4ヾ 
ti こは.関係ない。さらばだ」 

マドル「わ一っ。ちょっと 
とつだけ言いたい」 

チェスター「 . なん> 

^ドル.「君の妹が欲し 
{ぅせ（こ: T - る追傅於 I る 
チェスター「さっぎ : ir 
マドル「あ,れ〜？ ！！！」 

MT 一 


鳩寿や-エレ I 


チェスターめ。絶対ここ 
から這い上がってやる。現在のレベルは4〇 
装備はロングソード，チェインメイル，ス 
モールシールド。 チェスターの奴に落とさ 
れる前にこれだけの装備は最低限用意して 
おくように0 


さあ，ど一する。まずは左に 
行ってみるか0ダンゴ虫のアル 
メンガー君と火の鳥 ケルツアー 
ルちゃんがここで登場する主な 
敵だがどちらも強い強い。とく 
に必勝テクはないのでこれまた 
最初のころのように進んだらセ 
ーブ，これにつきるだろう。 

さてさて。その左奥の岩壁に 
は取っても減らない「薬草」が 
生えている。ここを根拠地にし 
て レベル 上げに専念するの がいい かもしん 
ない。その「薬草」が生えている岩壁を降 
りて右に行〈と「サラマンダ」顔負けのプ 
ロミネンス地帯だ。その先には今，はやり 
の「多関節キャラ」のボス「ギルン君」が 
h のお出ま しを侍っている。 

‘あ，積もる恨みと怒りを力に変えてギル 
r をぶちのめせ。どうも頭以外には当た 
II 定がないようなので，ジャンプしてギ 
君の頭を上へ誘い出し，自キャラの頭 
来たときに上突き，または普通の剣を 
I 作をするのが コツ。レベル 4または 
倒せるが レベル 6だといくらか楽だ 
てろ よチェスター。絶対ここから 這 
て君の妹を「ミス.リリア•コンテ 
.ノ に出してやる 一っ！！ （何の話だ） 
ちなみに物語はまだ％もすすんじゃいな 
いぞ〇全国のアドルよ0心してかかれ！ 

以上マドル=リステリンのイース D 1 体験 
記く前編〉でした。ではまた来月。 

•ワンダラーズ • フロム • イース 
X 68000 用 5"2 HD 版 （4 枚組）8,700円 
日本 ファルコム 00425(27)6501 


移植の出来は/巳 GM は 


ゲームに はちとうるさい X68000 ユーザー だか 
ら，移植物は必ずこれが気になるでしょう。私 
は PC-8801 ユーザー でもあるので（わ，石を投 
げないで，私はXI ユーザーの 味方です） PC-88 
01版のイース DI はすでに解いてしまっているの 
ですが，その私が見た限りでは X68000 版はグラ 
フィックも及第点, BGM も FM 音源 + AD PCM, 
とほかの X68000 オリジナルソフトと比べても高 
いレベルにあるといえます。 

ただ BGM に関しては，あの「XI版ソーサリア 
ン」で見せてくれた PC-8801 版からXI版への見 
事なアレンジのときほどは胸がトキメキません 
でした。あと，どうでもよいことなのかもしれ 
ませんが， PC-8801 版と同じく一番奥の背景が 
スクロール せずノ ボーっ と止ま っ たきりなのは 
少し残念でした。 

ゲーム自体はかなりスピードアップされ，操 
作性もよくなっています。なかでも印象に残っ 
たのは PC-8801 版ではガタガタと動いていた敵 
キャラがスムーズに動いていたことです。この 
辺はさすが「スプライトの X68000」 ですね。ま 


たディスクのセーブ/口ードもほとんど瞬間で終 
了しますのでイライラせずにゲームを進行でき 
ます。特に，セーブは自動的に「レドモントの 
町 j のようにファイルネームがつけられるとこ 
ろなど，かなり PC-8801 版からバージョンアツ 
プしています。 

ゲーム内容に関しては，もちろんシナリオな 
どにほ変更はありません。ただ感じたのは，難 
易度が PC-880 1版とは比べものにならないほど 
高く設定されており，かなリアクション性が高 
くなったということです。ただ，イース瓜では 
このアクション性に関して3段階の難易度が選 
択できるようになっていますので，アクション 
の苦手な人はとりあえず EASY モードを選ぶと 
よいでしょう。もちろん，そのぶんほかのパラ 
メータで全体のバランスが取られているようで 
す。 

ちなみに「イース瓜」は「イース j シリーズ 
でありながらストーリー上はまったく別のもの 
です。だから「イースI」や「イース Dj を知 
らなくても楽しめます。 
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100人を越す仲間と戦う一大戦記 

これ力％ f 方式のアクティブシミユレーシヨン 

いざ，キヤサリンの野望を打ち砕け！ 


Kaneko Shunichl 


金子俊一 


麗 


フ7_ストウイ4とはなにか7 


たとえば，イ ースの 冒険がひとりっきり 
でなく，仲間を連れて，いや軍団を率いて 
行動できたら……。ボコスカウォーズで複数 
の軍団を,組織したり，もっ、と自 dH なシナリ 
才展開ができたら••••••。信長の野望の戦關 

シーンが リ アルタイみで 兵士の1人ひとり 
までどんどん成長してぐれたら……。それ以 
はいったい どんな ゲームになるの‘ だろう か0 

• • •;... 、ご 

氺 木 本 

私が編集室で このゲームを 遊んでいたと 


彼を®かすと皆はそれに従って動き回るの 
である。敵と出会えばそこで戦關になる。 
戦闘モードではなく，ただ単に戦闘をする 
のだ。隊列も8種類あり，さらに,1列に並 
んで（ソーサリアンのように）ムカデのよ 
うに勋くこともできる。あとはひとり以外 
を固定しておいて，ひとりだけの移動モー 
ドもあったりする。 

ファーストクイーンでは1名〜20名のあ 
いだで自由に部隊を作れるので，ひとりだ 
けで戦っていると，さながらイースになっ 
てしまうのである。 

さらに，適当なウェイトを人れて速度調 
•ズのピコピコも再 


きの話，通りかかったある入は「ボコスカ すればボコスカウォ. 

ウォーズでしょ」とい’ V 、，ま r たある人は「イ 现できる。 

ースもどき」とも，最後まで見ていた人は 各キャラたちは個々にパラメータを持っ 

「なにこれ？」といったのである。 でくしるので RPG としての性格もある。かや 

ボコスカウォーズを知っている人なら話 名作ブラ:，ックオニキス程度のパラ/ータは 

は早い。しかしあまりに古いゲームなので 
知らない人のほうが多いのではないかとも 
思う。少し解説すると，多人数対多人数の 
肉弾戦ゲーム？ なのであっ f こ。 

ファーストクイーンはイース Q ような」こ 
から a た感じの_而の中を同 h 争に数十人対 
数十人のキャラが!6力きまわって戰うと,いう，' 

ちょうど時代劇のワンシーンを玉からの.力 た力 

ットでそのまま切り抜い で备 u よぶ•なノ，リ 
だったのだ（こんなんでイたで 
しょぅか)。 

ファーストクイーンの戦い炎::和石シス 
テムは，まさにこんなボコス这タオ.：^ギ的 
な感じなのだ0チームにはリ t 一がいて， 


あるし，1人ひとりに名前もある。日本では< 
とっても布名な 3 人だが RPG 史上コ初箄場?） 
キャラも出てくる（だからどうしたとい ^ r 
もある ）0 キヤラクターによってはレベルが M 
. AX になるとクラスチェンジすることもあ’るふ 
. さらに陣取りゲームの:要絜も入っている。 
ェルスリードというゲームがぞの毋にあっ:- 
それ^いノリである。マツ'^^、. 
ちばん南には肖分の福があり，いちばん4匕 
には敵の国がある。：そのあいだには数々の 
種族があちらこちら:に群棲している K 彼ら 
と敵対したり，仲問にな、たりすることに 
より〇話は展開する。 

そして，どんな選択をするかにより，シ 


ナリオ展開はどんどん変化していくのだ。 
では， ゲーム 世界とストーリーをかいつま 
んで紹介しよう。 

オルニック戦記 




我が末裔，ただ一人となりし時 
ログリスはひとつとなり繁栄す 
(ログリス創世記ゴルド王の章より） 
そっか，要するにゴルド王の子孫をひと 
り残して皆殺しにすればログリスは繁栄 
するんだな……え'’っ違う？そんなことし 
ていいはずがない？ でも同じことを考え 
た奴がいるんだよ。その名もキャサリン， 
古代ログリス王国ゴルド王の血を引〈女0 
つまるところ自分以外の子孫を皆殺しに 
すればログリスの繁栄は約束されているそ 
の人なのだ。彼女は親子ほども年の離れた 
オルニック王の后になり，ログリス征服を 
たくらんでいた。 

申し遅れたが私はリッチモンド伯，オル 
.ニック領のすぐ南に位置するリッチモンド 
へ 領の領主である。ログリスには王家が4つ 
ンほどあるのだが私はただの伯爵である。4 
.つの.十:家はオルニック領のオルニック I •:( い 
まではキャサリンが女王），キャメロット領 
のユーサー王，カーディック領のぺリーズ 
王，そしてエルフの国エドウィン領のロト 
义の4人が治めていた。さらにログリス全 
土では多種多彩な種族が群れをなして生活 
しているのだ。ケンタウロス族，ドワーフ 
族，リザードマン族，アマゾネス族，半魚 



最初の仲間たちと合流 


戦って経験値を上げよう 


人族などである。 



攻擊は予告ちなく始まった 


ある日，突然の雄叫びとともに始まった 
)戕いはログリス全土を巻き込む大戦争にな 
った〇オルニック領のすぐ南にある私の領地 
は女•子供まで皆殺しにあってしまったのだ。 

まさに身ひとつで命からがらで私はカー 
ディック城のペリーズ王のもとへと逃げ込 
んだのであった。「オルニックの真の目的 
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は，このカー ディックに ほかなりません。 
キヤサリンはログリス創世記のあのゴルド 
王の言葉を信じているのです。いま，ゴル 
ド王の血を引〈子孫はキヤサリンとペリー 
ズ王，貴方と，貴方の娘 ソフィア 王女の4 
人だけなのです。ただちに兵を挙げ，オル 
ニック軍の南下を阻止しなければ」そうい 
い終えると私の意識は遠のいていった。 

病床のペリ ーズ 王は私に兵をあずけてく 
れた。しかし私が傷を癒している最中に事 
態はどんどん悪化していたのだった。キヤ 
サリンはべ ニック に 住む リザー ド マンを 服 



キャンプで表示できる全マップ。各地にはさ 
まざまな仲間や敵が待っている 


従させ，エルフ王ロトの一人息子ロバート 
をさらって人質とした。地理的に見ると口 
グリスの西側から攻めてきた格好だ。もし 
ここでケンタウロス族までも敵の手にかか 
ってしまうと，ここカーディック領とは目 
と鼻の先ほどまで迫られる。とりあえず私 
はソフィァ王女の乳姉妹ジェーンを仲間に 
して反幣を開始したのであった。 

まず私は戦場の視察もかねて北上してみ 
た。そこには アルマジロと おぼしき モンス 
ターがはいずりまわっているのだ。「これは 
格好の練習台だ j いくら士気が高いペリー 
ズ王直属の兵隊とはいえ， レベルが 低くて 
は屈強なオルニック兵，リザードマンには 
太刀打ちできそうにない。しばらくは兵隊 
を鍛えることにした。 

軍備も整え士気もいっそう高まった私た 
ちは，とある砦で騎士 コンスタン テ •ィン 殿 
から手厚く歓迎を受けたのであった。彼は 
先制部隊としてぺリーズ王から勅命を承っ 
ているその人であった。彼と彼の率いる兵 
士たちはみな屈強で，心の底から頼もしい 
味方がいたものだと思ったものだ。 



篥まった仲間たち 


そのころ女戦士ジェーンはまだオルニッ 
クの息がかかっていない東の地で仲間を探 
していた。彼女の話ではアマゾネスの宝で 
ある「涙のしずく石」が盗まれてしまった 
らしい。問題なのはその宝石を半魚人もほ 
しがっていたことだった。アマゾネスと半 
魚人は仲が悪いらしく，どちらか一方を味 
方として引き入れると必然的にもう片方を 
敵に回すことになる。 

ともかく，ジェーンの必死の探索により， 
「涙のしず〈石」を発兄することができた。 



レベル MAX に達した勇者たち 


あとはこの宝石をどちらに渡すかがこれか 
らの戦局を占ううえでも非常に重要になっ 
て〈る。半魚人ならリザードマンと互角に 
渡りあえるだろう力す，ここでは元の持ち主 
であるアマゾネス族に宝石を返し，味方に 
引き入れることにした。 

さらに コンスタンテインの 話では ケンタ 
ウロ ス族とドワーフ族はどちらも オル ニッ 
クに激しい敵意を示しているらしい。ただ 
し，この2つの種族も半魚人とアマゾ ネス 
ほどに敵視しあっているという。今度もど 
ちらか一方だけなら味方にできるかもしれ 
ない0もちろん，もう片方を敵にまわすこ 
とを覚悟のうえで，だ。 

いま現在のカーディック軍の兵力は私が 
率いる本隊，コンスタンティンが率いる遊 
撃隊，ジェーンが率いる守備隊，アマゾネ 
スの部隊がある。 

ジェーンの守備隊は兵士ではなく町人の 
軍団なので戦果のほうは期待できない。要 
するにスキをつかれて敵の先銳部隊が守備 
隊と戦闘にでもなると我がカーディック軍 
の敗北は目に見えていることになる。内密 
の話だがカーディック城には軍隊と呼べる 
ような共は残っておらず，近術師 UI すらな 
いのだ。ジヱーンには極力兵を鍛えるよう 


これがボコスカウオーズだ! 


昔，第 I 回アスキーソフトウェアコンテスト 
でグランプリを受賞したのが XI 用ポコスカウォ 
ーズだ。この作品は中世を舞台にしたアクショ 
ンタイプの RPG である。発表は1984年の4月だ 
から，かれこれ6年前，日本初のアクション R 
PG といわれるドラゴンスレイヤー （ I 作目）発 
表より半年近く前のことである。 

バサム帝国に蹂跚されつつあるスレン王国を 
救うため，スレン王は騎士，兵卒を従えてバサ 
ム王ォゴレスを倒すべく旅立つ。捕らわれた味 
方を救出しつつ，野を越え山を越え，魔術師の 
待ち伏せをかわし，敵重騎士隊との壮絶な死闘 
を経てオゴレス城へと向かった。 

王自身は木や障害物を取り除く力を持ち，騎 
土は捕らわれた仲間を救い，兵卒は落とし穴を 
埋め敵城内の衛兵にはなぜか強いといったそれ 
ぞれの特性を持ち，経験によって重騎士，重兵 


卒にレベルアップする。 

秀逸なゲームデザイン，印象的な BGM ， 個性 
的な敵キヤラクター，総勢50名の兵士を率いて 
の肉弾戦と魅力はつきない。それまでのいかな 
るゲームとも一線を画す作品として話題を集め 
た。 



8〇 Oh ! X 1990.4. 






















































































に頼んではおいたが，一朝一夕で強くなる 
ほど人間は好都合にできてはいない。 

結局コンスタンティンとの協議の結果， 
兵力は足元から固めたほうがよいのではな 
いかということになった。つまり，ドワー 
フ族よりも近いところに住んでいるケンタ 
ウロス族を仲間にするという決断だ。そう 
と決まれば話は早い。早速コンスタンティ 
ンは自慢の兵を連れてケンタウロス族と話 
しあい(ヒでか.けた。そのあいだに私の本隊 



いよいよオルニック城へ出陣だ 


は訓練を続けたのであらた。/ 0.. 

兵のあいだでいやな噂が流れ出’したのは 
彼の部隊が出発してから3 ti ほどしてから 
だった。「会談は失敗してしまったやではな 
いだろう’か」’「敵の精鋭部隊と遭遇して全 
滅したのでは j H 増しに噂は惡いほうへと 
傾き：気'まずい# M 気が兵を無 IU こした。 ， 
そん'なある Fi の夕方のこと。ふとあたりを 
兄渡すといつのまにかかなりの軍勢が押し 
寄サヤきている。「やられた！..奇襲だ j と 
思孑たのは早合点でコンスタンティンがケ 
ンタウロスを率いてやってくるところだっ 
た。あとで彼から聞いた話だが，コンスタ 
.ンテインはケンタウロス族の住みかが兄つ 
からなくて苦労したとのことだった。… 

コンスタンテインがケンタウロスの住み 
かを探していたときの話だ。道に迷ってし 
まったあげく，どこかほかの林に出てしま 
ったらしいのだ。少 I さまよっていると運 
よく宿屋があった。「これで現在地がわか 
る」とはやる心を抑えて宿屋に入ったと 
二ろ—二屯の富びが待っていた。そこには 
ガーディック教会の修道士たちが宿を.とっ 
ていたのだ。 . 、 匕“一' 上- 


で エ この城は……」と書いてある。 

娃年め経鵠か必祈轉土のお告げやこの落 
没きが本物であると確信したコンスタンテ 
ィンは修道士のもと ii 使いを走らせ，「誰 
かひと り， 魔玉と架約して伝説の魔道士に 
ならてほしい」と賴み込んだ。 

，舌ぐ一らログリズの地に伝わる伝説によ 
ると，魔: F . と契約/た魔道士は無敵の力を 
持てるとい$〇ラ?^を自 1 11に変え，雷を呼 
び，地軸をねじ曲げ地處を起こす。天使の 
H 喚や分身の術や空を飛ぶ力さえあると。 

オル ニックはすでに ロ グリス全土の 2/3 を 
支配 - ドに說いているのだ。わかっている兵 
力,だ、けでも優にこちらの2倍-， オルニック 
城の近衛師団まであわせると 3，4 倍も 
の兵力があると兄てよい。たとえ伝説ほど 
でなくて•も，望みがあるのならどんなこと 
でも試してみたかった。 

魔道士と しての白羽の矢が当たったのは 
かけだし者修道士ぺディビアだった。彼も 
ま わり®扭手まといになっていることを悩 
んでいたこともあり，救われたような心持 
ちで'?の賴みをリ I き受けた（この時点で彼 


孤独な戦場で仲間と遭遇したときの莴び 
は，:，免じできないほどのものがある t ’ん•■跡 
的な遭遇に手に乎をとりあい，ある者は抱 
き締めあつで得んだもの/ご。修道士たちも 
幾度かの戦いを丄てきたため数もかなり減 
つてはいたもののまだ!:だ士気^ H すぅた。 
結局，ケンタウロス探しは修道士たちに任 
せ，コンスタンテインの部隊はリザードマ 
ンを退治しに出かけていったのだった 


がオ ルニック戦記上最強無敵の男になろう 
とは1が J ' •想しえたであろうか)。 

ぺディビアは約*どおりひとりで城に行 
き，ペンタグラムの中央に立った。激しい 
爆煙とともに魔玉が現れ彼に話しかけ，契 
約$旨葉を交わした。と，そのとたんぺデ 
ィ を'アの体が輝き，金色の オーラに 包まれ 
た。魔道士ぺディビアの誕生である。 


ンを退冶しに出かけていったのたった。 

魔遒士访活躍 

魔道士べディビア棚生 uJi 

ぽ^ その後のぺディビアの活躍 (, 


コンスタンティンがリザードマンの本拠 
地であるべニックを攻略していたとき，ひ 
よんなことから祈_士からお告げをもらっ 
たのだ。「修道士をひとりで城に行かせよ」 
と。偵察をかねて，先に コンスタンティン 
の部隊が乗り込んでみると，誰もいない廃 
虛のような城があった。注意深〈調べてみ 
ると，玉座の後ろに消えかかった薄い文字 


その後のぺディビアの活躍は鬼気迫るも 
のがあった。東の外れに税れて半魚人を一 
掃したかと思えば，次の日には西の外れで 
リザードマンを屠る。堀が深くて攻めあぐ 
ねていた城も「関係ないね」とばかりに空 
から攻め込み，半日ほどで全滅させる。1 
日のうちに敵の精銳主力部隊を 3 つも 4 つ 
も全滅させることもあった。 

彼が転生してから半月もしないうちに魔 



敵味方入り乱れての決戦。がんばれ！ 


道士ぺディビアの名はログリス全土を駆け 
巡り， カー ディックでは英雄として崇めら 
れ， オル ニックでは死神として恐れられた。 
波の活躍で次第に勢力図が塗りかえられて 
いき，ついには ログリスの 2/3 までもが カー 
ディック軍の支配ドになった。実に恐ろし 
いこ とではあるが国土の 1/3 をたったひとり 
で制圧してしまった計算になる。 

ノス功明日 

このあとは，ぜひあなたの力でやってほ 
しい。 エルフ 王口卜の息-户ロバートはどこ 
にいるのか？ キヤサリンの裏で糸を引く 
者の正体は？まだまだ奥は深いのだ。 

さて，マッフ。 J 二には重要なポイントがい 
くつかあり，攻め方もひと通りではない。 
マップ上には 53 の地区があるので，どこに 
部隊を配置するかによっても戦い方が変わ 
り，仲間の選択や自軍の進行速度によって 
もストーリーが変わる 0 たとえば，なにか 
のアイテムをなくしても魔道士の魔法でど 
うにかなったり，ちゃんとほかのやり方で 
解決できるなど柔軟なシナリオである。 

エンデ ィン グのいちばん〗 li 後もなかなか 
よかったし。人によって本当にいろんな遊 
び方ができるゲームだといえるかな。初め 
てのクリアのときはいろいろ心残りがあっ 
たから，もう 1 H はやってみたいな。 
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特集ゲー厶システム文学誌 



というわけで，「2日でアークス II を解い 
て，かつレビューを書け，原稿が上がった 
らたっぷり眠らせてあげるから」といわれ 
てしまった。そんなありがたいお言葉をよ 
そに，今日も8時間眠って快調快調の国津 
良男である。 

特徴 

そのアークス II であるが，ま，普通のド 
ラクエタイプの口ー ルプレイングゲームだ。 
仲間を連れてちよこちよこ歩き回り，町の 
人とお話したり，モンスターと戦ったりす 
るアレ，ああアレかである0目的も結局は， 
わるもんをやっつける，である。 

パッケージにはゲームの特徴とやらが書 
いてあって，いわく，ビューポイントアタ 
ック，ネームフイードバックシステム，ノ 
ンエキスペリエンスシステム，だと力、フ 
ン，横文字にだまされてなるものか。 J-W 
AVE にはもううんざりだ。誰が何と言って 
も，ハウスマヌカンは服屋の売り子であり， 
ジャパニーズビジネスマンは日本の月給取 
りなのだ。つまり先ほどの特徴は，モンス 
ターの体のどこを攻撃するか決められるぞ 
システムであり，主人公の行動によって町 
の人が違った呼称をつけるんだすごいだろ 
システムであり，経験値がないんだ変わっ 
てるだろシステムなのだ。う一ん，やつぱ 
英語のほうがかっこいいか。 


それよりウルフ•チームといえば，アニメ 
タツチのビジュアルシーンである。才ープ 



すぐさま•開くウインドウ 


ニングはもちろん，重要な場面にはことご 
とく現れいでて，アニメしたり，スクロー 
ルしたり，静止画したりする0もうアニメ 
をありがたがる時代じゃないにしても，時 
間をかけて作っただろうシーンが湯水のよ 
うに流れていくのを見ていると，ぜいたく 
は快楽だ，もう元にはもどれない 一， と思 
ってしまう。なお，おめめのおっきな女の 
子は出番が少なく，渋いじ一さんや， ニヒ 
ルな兄ちゃんが 多い^. 私を含め，期侍して 
いた諸兄に，ご愁傷さ#; 

絵が美しいと有名なアニメ映画 AKIRA 
でさえ，背景を除いてせいぜい数百色しか 
使っていない。；解像度ゃ秒あたりの取数で 
は，セルアニメにかなわない>ぐソコシちゃ 
んだから，色数で押しまくったアニメ（こ〔 
たら，もっと面白かったかも:しれな 1 い。だ 
れか作ってくれろ。65536色の踊る Wink 。 

1 ■険 I :出発 


……< しょん！ 風が冷たくなったねえ」 
なんていう，つまんない情•報が'ほとんど ： e 
が，ある人にぶつかると，さっそくビジュ 
アルシーンが展開する。といってもピクト 
とその人の静止画3枚だけど。その人はチ 
ノッブという少年で，仲間にしてくれとい 
う。 YES と答えると，あとはもう金魚のフ 
ンだゃな，，金魚のフンと同様，途中で切 
れてぃ:を〈，なることもつけガ If えておく。こ 
名づけてパーテイ•エクスチェンジと 
そうな。 

村•の中にある店て•は，陽輝の砂だとか精 
神の結品だとかいうアイ+ムも売ってぃる 
の;だが，何に使うのかは試用してみなけれ 
ばみか,らない。/少しばらすと，陽輝の砂は 
HP の回復に，精神の結晶は MP の回復に 
傾 i 女めだ〇その#，ストレングスを'高める 
• ガイテム，解毒の;^イをムなんかもあるの 
で，確かめてほしい。 

さて，チノップを連れて村がら:出て身よ 
う r 出 A り口は村の東方.に:あるのだが，へこ 


れを4 

、か 


じや，ストーリーのさわりを追ってみよ 
う。主人公は22歳げ ハーフエルフの 靑 年， 

ピタト。妙にかわいい名审/だが，前作アー 
クスに登場したときには12歳だったもんで， 
それを引きずっているのだ。マズったね， 


れがわかりに 〈い。 .ほ:か f ?) 場所でも，出入 
り口が明示され_ていなダ場合が多いので， 
いざもな マオ;:: ら端佞 (V に 歩 いてみるのも手 
かもしれない 。 

外の世界でほ，モンスターがうろうろし 


ウルフさん0 

ゲームスタートすると，ピクトはナウク 
ルーズの村ってところにいる。村人たちが 
歩き回っているので，定石通りお話してみ 
よう。それには，ただぶつかればよい。つ 
まりはイースだ。「ふやつ，ふやつ，ふやつ 



ピクトはある街でザーラに出会う 


ている。うまく避けながら進みたい。が， 
ぶつかってしまうと，戦関シーンに入る。 
攻撃•防御•魔法•道具•逃げる，などの 
行動を決め，攻撃の場合はさらに敵のどこ 
を攻撃するかまでも指定しなければならな 
い。これが冒頭で書いたビューポイントア 
タックなのだが，めんどうなので（これば 
っか），私はジョイステイジクの A ボタンを 
連射モードにした。これでとにか〈戦闘は 
すすんでいくのだからいいのだ。積極的に 
戦いたい人は，敵の弱点を見つけて部分攻 
撃したり，魔法を使って相手に炎を吹きか 
けたり，道具を使って毒による攻撃を行 
ったりできる0モンスターは攻撃の際，ウ 
ギヤーなんて奇声をあげながら，律儀に3 
パターンアニメを繰り返す。一見強そうな 
のだが，実は結構弱い。戦いがすんだら， 
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モンスターの来ないところで，しばらくじ 
っとしていよう。そうすれば体力は回復す 
る。その間は暇だから， Wink の写真でも 
ながめていればいい。 

さらにずっと東に進んでいくと，チノッ 
プと別れることにな り，で，エルフの 村っ 
てところに着く。この村の人と話をすると， 
水不足で困っているので，泉の源流を調べ 
てくれと頼まれる。やだよと言っても始ま 
らない 0 せっか 〈敷かれた レールをおおい 
に利用しよう。便利屋ピタトは，ここで紹 
介された スーと いう女性を連れて， オ トナ 
ック平原の西の外れにあるという水源地， 
精霊の聖殿を調査に行くのだ。 

オトナック平原は，これまでよりは広い 
が，まだマップを書くほどでもない。西へ 
行〈のさ ニンニキニキニキニン， で，聖殿 
が見つかったはずだ。聖殿に入り，暗い迷 
路を西に進んで行くと落し穴に落ち，さら 
に歩き回っていると，泉をわきたたせてい 
る驚の像を見つけることができる。その首 
を貫くように剣がささっているので，抜い 
てやろう。という力*，鷲の像を見つけた時 
点からすでにビジュアル シーンに 入ってい 
て，勝手に剣を抜いてしまうのだ。剣を抜 
〈と，案の定，水が流れ出す0これでエル 
フの村の水不足も解消されてめでたしめで 
たし。まあ，そんなわけだ。ここまでで， 

10分の1くらいかな。まだ先は長い。 

この後，港町の酒場でサーラを仲間にし 
たり，オトナツク平原の北の洞窟を探検し 
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戦闢画面 



けたり，船に乗ったり，悪魔の島の洞窟内 
のボスを倒したり，新しい地に渡ったり， 
サラレスティア平原で四の洞窟や束のヴァ 
ーレスに行ったりするのだ 0 

私は8時間ほど遊ぶと，最後の大ボスと 
ご対面できた。が，そのあまりの強さに， 
あっけなく，ゲームオーバーになってしま 
った。実はまだエンディングを見てにやい 
ってわけだ。きっとエンディングもオーブ 
ニングのようにいい出来なのだろうが，し 
かし，もう時間切れなのだ。お許したもう。 

f 资1 關点 

X 68000 のゲームに珍しく，操作性にいま 
いちの点がある。キーボードまたはジョイ 
スティックで遊べるのだが，マウスは使え 
ない。それはまあいいのだ力す，決定/取消キ 
一の扱いが問題だ。 

たとえば戦闘中，第1のウインドウで「励 
ます」コマンドを選択すると，あっという 
間に第2のウインドウが開き，誰を励まそう 
かと考える間もなく，いちばん上に表示さ 
れている人が決定されてしまうこと力すある。 
「励ます」を選んだ時点で，すぐに決定キー 
を離せばいいのだが，第2のウィンドウが 
開いたときに押されていたトリガーは，離 
されるまでは無視するよう，ループするプ 
ログラムを付加してほしかった。取消も効 
かないのだから。 

また移動画面も問題だ。横移動より，縦 


移動の方が速く歩けてしまう。また，キャ 
ラクターに 使って いる 色数が 少ない。 

いずれも重箱の隅に近い問題点だが，「い 
やあ，このゲームはもともと PC -8801 版や 
MSX 2 版であって， X 68000 にはついでに移 
植しただけなんですよ」って言ってるよう 
な気がするのだ。 

ぉゎりに 

アークス H は絵は凝っているのだ力 ? ，シ 
ステム自体は簡素なもんで，キャラクター 
メイキングはないし，敵と戦っても強〈な 
るわけじやない（みたいだ）し，パラメー 
夕は少ないし，武器の売買はないし，アイ 
テムも10種類程度だし，魔法も勝手に党え 
てくれるし，しかもど一せ使わない。 

そう，状況を把握していなくても，とり 
あえず目先の問題の龢決を楽しみ，するこ 
とがなくなったら，た AT うろうろしていれ 
ばなんとかなり，で，結局は終わってしま 
うという（終わってないけど），私の一生み 
たいなものだったのだ(死んでないけど)。 

意地悪に悩ませることなく，てきぱきと 
新しい展開を見せていく，しかも派手で綺 
麗なグラフイツクをふんだんに使ってしま 
うあたり，ちょっとレナムを思い出してし 
まった。 

•アークス n 

X 6 ff 000 用 5"2 HD 版4枚組8,800円 
ウルフ.チーム 003(5273)4796 
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一12月某日編集室にて一 
影：こんばんわ〜。街にいたらアベックだ 
らけで淋し〈なっちゃって……，なにか新 
しい ゲーム 届いてますか？ 

編：（ウソつけ，てめ一オンナいっぱいいる 
だろ一が， と思いつつ） そうだな〜。サン 
ダーブレード見る？ 

影：へ 一， そっくりだなあ。よ〈できてる 
じゃないですか。でもまだ完成じゃないし， 
安心できないな。 

-約1力月 後 - 

影：う一，寒い。今年は雪がじゃんじゃん 
降るなあ。あれ，ここで動いているサンダ 
ーブレードってサンプル版ですか？ 

編：完成版だよ。 

影：（思わずデイ スフ。 レイにかみついて） 

ぬあんだって，製品版！う一ん，すごい 
ですよこれは，僕にレビューやらせてくだ 
さいね。 

と，いいつつあっけにとられている編集者 



上昇下降を繰り返して し^>必ウ リ y •フォールの 
気分が体レでしよ（ど 



後半の攻擎はきつい。画面に敵が見えなくても 
ミサイルが真横からくるわ真下からくるわで， 
思わず夜中でも「きたね一 j と叫んでしまう。 




を尻目に，さっさとディスク3枚組をバッ 
ダにしまっていた私であった……。 

氺 

サンダーブレードは業務用ゲームからの 
移ネ直作品で，ゲーセンではアフターバーナー 
の次に発表されたセガの体感シリーズです。 
ヘリならではの飛行感觉というか浮遊感覚 
は一度は体感するに値する出来栄え。移植 
も素晴らしいプログラミングテクニックで 
業務用の雰關気を X 68000 で再現してくれ 
ます。また音楽関係も格段の進歩（そっく 
りだよ）。移植ゲームの部類としては最高 
の仕上がりで，ほぼ本物とそっくりに作ら 
れています。改めてじっくりやってみると， 
サンダーブレードって結構遊べるゲー 
んだな，と素直に思いました。 

でもちょっとムズイ0そのうえコン T 
ニューもないときた。もう買っちゃっ 
でもクリアした人は少ないんじゃない 
そういった超人は「たわけ，影山！」 

ってくださって結構 ，親で笑いつ 
いただきたいと思いますが… 


知ってるかな？ ふのステージでヘリコプ 
ターの操縦に熟練しておかないと，あとで 
大変なことになるから何度も繰り返しやっ 
ておこうね。基本的にはバルカンで敵を狙 
い，は上昇してくるへリコフ°ター 
に対して使うのがマルですよ。 

後半は アフターバーナーと 同じように自 
機を後ろからみた画面になります。スピー 
ドをやや速めにして空を跳んでくる敵をバ 
ルカンで，地上の敵をミサイルで狙い撃ち 
するのが基本パターン。高度に;よってミサ 
イルの届く位置が変わってくるので，やは 
り反復練習が必要かな。， • / … 

さあ，ここをくぐり抜 - j ナたら舞チ刀の強敵 
です。海上(こ出てい、て何十倍 
戦艦が相手。基本 

でおいてミサイル 


職 嫩势 

は^屯幻て'瑕八 

本傭 


高_症 n : 

では所定の位置に指を置いた；緊' 
持ちでゲームスタート。戰場の独り狠にな 
りきってしまいましよう。ステージ1の前 
半は I •.空からの攻擊。最高高度にいれば立 
ち並ぶビル群を避ける必要はありません。 
ちなみにビルの上にも着陸できるんだけど 


イル&バルカン’ 

没戦艦でい民ばん攻撃が激 U '0^ 

台のミサイル 
こ / A て梅の g サ^ 1 ルが 2 木ある 
め^^並ん it いる石公 
汽と砲台め傭れ妖ィとをゾぶちこむように。 
いっきに2 つ， あるいは3 つ 4砲台を破壊 
することができるので，絶対に党えておき 
たい攻撃方法です。 

ちょっとミサイルの特徴についてまとめ 



ここでは自機のスピードを自由自在に操作でき 
る腕前を持っていないと苦しい戦いになってし 
まうぞ。 


ておきましょう。 

1) ミサイルが2本ある意味を考えて効果 
的に使お6。 

2) 全シーンにおいてミサイルは地」：で爆 
発したあとも前に向かって延焼する。そ 
の分バルカンよりもステージ前半，各ス 
テージ最後のボスとの戦いでは射程距離 
がちょっと長い。 

3) ミサイルはバルカンと違って連射がき 
かない。いざというときに備えてミサイ 
ルを必要以上に使うことはやめる。 

と，以上3つさえ頭に叩きこんで遊んでお 


90 Oh ! X 1990.4. 
























けば全ステージクリアへ向けての第1段階 
をパスしたことになるのです。 

お一そうだ。 マニュアルには 詳しく触れ 
られていないけどステージクリアすると画 
面右下に表示されているヒット数に応じて 
ボーナスポイントがもらえるようになって 
います。どうやら〇〜19だと2万点，20〜 
29だと5万点，30〜34だと10万点，35〜39 
だと20万点，40以上だと40万点入るようで 
す。自機のエクステンドのために重要な得 
点源だからなるべく多く鱗墜しておきたい 


mm 




1 

_ I 

このあたりから敵も情け容赦なく攻擊 
してぐる,，画面じゅう暴サイルでオレ 
1 •カチカしてし 

「しい 0 



ン々色にをるぞ。，目ふチブ 
ま#ら_ 



ころ。 



断崖絶壁勿ステージ2 


ステージ2は山岳のステージ。前半のい 
やらしいヘリコプターは，自機の高さに合 
わせて上昇してくるから上昇下降を使って 
避けるか，もしくは早めに破壊してしまい 
ましよう0ミサイルを避けるときはくれぐ 
れも崖に気をつけてね。 

後半はメガドラで涙を流しながらプレイ 
した覚えのあるトンネルくぐり力すあります0 
が ，X 68000版では普通にやっていれば通り 
抜けられるはずです。注意したいのはトン 
ネルを出たあとのヘリコプターの攻撃。ス 
ピードを出しているのに撃ちにいくと正面 
衝突なんてことに……。トンネルの中の柱 
や痛そうな尖った岩はそんなに怖い障害物 
ではないはず。うまくいけばノー ミス 1 T ポ、 
スのところまで行けるんじやないかな。 

最初の戦艦よりもさらに大きな戦車が今 
度の相手です。見るからに手強そうなのに 
実は情けないほど弱い。ドーナツ状のリン 
ダが出てきてもステージ1とは比べものに 
ならないくらい簡小に避けられるし，攻•供 
も厳しいところがありません。 



波功立たなレス T — ジ3 


ステージ3は川沿いのシーン。前半は右 
に崖があるからあんまり自由に動き回るこ 
とができません。さらに厄介なの力 5 '上昇し 
てくる敵ヘリ コフ 。ター。あ 一， うっとうし 


い！この ステージに 必勝 法 だとか鉄則だ 
と力、いうものは存在するのか。上昇下降を 
繰り返しつつ，スピードを上げたり下げた 
りもう大変。 

まあ前半はまだしも，後半はもっと大変。 
私の場合逃げるのに必死になっているから 
ミサイルをよけながら体まで一緒に動いて 
しまって0コツとしては，ミサイルがいっ 
ぱい飛んできたらスピードを下げてホバー 
リングさせる，ミサイルは自分を狙ってく 
るから一力所に集めるように誘導する，そ 
したらスピードをあげていっきに通り抜け 
る，の繰り返しでなんとかボスのステージ 
へと いう感じ。 

一転して画面ははるか上空の雲の上。今 
度は巨大戦闘機が相手。あれあれどういう 
ことだ。こいつも驚くほど弱いじ やない力、 
しかし……，なるほど油断していると最後 
のほうで戦闘機が雲の下に隠れちゃう。だ 
から早めに砲台を破壊しないと攻擊目標が 
見えなくなってしまいます。これだけ気を 
つけるようにね。 




難攻不落访ステージ4 


いよいよ妯終ステージ。前半はステージ 
1と似ているようで遠う。上を通り抜けら 
れないビルがあるから同じつもりでやって 
いるとビルとキスしてしまう。あ 一， しか 
し，なんて難しいんだ。後半に入るとビル 
が左右に立っていて，その間にまるで走り 
高跳びのバーのような太い鉄柱が2, 3本か 
かっている。おかげで視界は悪い。通り抜 
けるのが大変，すつごく難しい。 



ステージ 2 には崖,草原右きて，名所トンネル 
くぐりがある。 7 機設定で 遊んだとして，クリ 
アした時点で6機 残っていれば望みありかも。 



というわけで私のサンダーブレードは.いま 
だステージ4の本ボスを倒していないので 
す。よってここから先は皆さん自身の目で 
確かめてください。信頼できる情報筋によ 
ると最後のボスは今までのように上空から 
攻擊するんじゃなくて，後半ステージを引 
き継いだかたちで戦うというのですが。私 
の言えることはこれだけ。では皆さんの健 
闘を祈ります。グッドラック！！ 

——後日談一 

その日も私はめげずにサンダーブレード 
をやっていました。調子がよくてステージ 
3に人ったところまでノー ミスで，かすか 
に希望の光が兄えてきた……そこに電話。 
当然のごとく ESC に手を。ん，止まらない0 
なぜ！どうして止まらないんだ 〜。 TAB 
も押した。 HELP も押した。しかし無情に 
も画面は止まらない。電話を無視するか？ 
でも，昨日出会ったあの娘からかもしれな 
い。ぐあ〜これがいわゆる葛藤だ！迷っ 
たあげく私は電話をとってしまいました。 
ところがどっこい受話器をとってみたらす 
でに切れていたのです。さらに追い打ちを 
かけるかのように朽ち果てたサンダーブレ 
ードの姿が目に。ねえどうしてポーズでき 
ないの？ 誰かポーズする方法を知ってい 
たら教えてちょうだいな。 

教訓：サンダーブレードは夜中に遊ぼう。 

•サ•ンダーブレード 

X 68000 用 5 W 2 HD 版3枚組9,800円 

シャープ 003(260)1161 
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バブルボブル 


懐かしのアクション ゲーム 

タイ!-一のノ \フルボブルが X 68000 に登場! 

移植はもちろん電波新聞社だ〜 

Kameda Masahiko 亀田雅彦 




もんすた，ぜんちゃんも大活躍 
92 Oh ! X 1990.4. 


水入りバブルを割ると，このとおり 


バブルンとボブルンは，とっても食い意 
地が張っています。どんな敵が出てきても， 
アヮでつつんで，ぱちん！と割って食べ 
ものにしちゃいます。アヮは，口の中から 
ぽよよ〜んと吐きだしたりします。ラウン 
ドは100もあるから，いっぱい食べてグルメ 
を極めましよう0コミカルな BGM も美味 
しいぞ。 


花パブ 


さて，私がバブルンというケチな野郎で 
やんす0今日はボブルンてえ弟分一緖に， 
この世界を制湖しにきやした。 

解説させていただきましよう。バブルボ 
ブルつうのは，タイトーのビデオゲームで， 
かわいいキャラクターになって敵と戦いな 
がら（たわむれながら），おいしそうな食べ 
物や，アイテムを取っていくゲームネ*す。'’、 
つまり，いわゆるコミカルアクションみ一 
ムってえやつですね。それで，このゲーム彳 
で大切なのは，まず“アヮをふく”ことな 
んです0左わきをしめてワンツー，ストレ 


" •® ir - ■『、一， •- 麵 

EXTEND のアワをぜ一んぶ割ると一面お花畑になるんだ 


一卜で敵にアヮをふかせろ！ ジョー！！ 
おっと，こりゃ関係ないか。 

なにしろ，この パ、ブルン， ジャンプする 
ことと，アヮをはくことしかできないんで 
す。操作性がダンジョン……じゃなくて， 
単純なのはこの手のゲームの特徴ですよね c 
そして，ゲーセ ^ rrrf ) つたを如句.いろん 
な商文キャラがわらわら出てきて賑やかにな 
ります。そんなキャラは，「アヮで閉じこめ 
て，まとめて削っちゃえ！」というのが， 
このゲームのコンセプトみたい。基本的に 
よくあるノぐ夕ーンだね。 

そんなバブルンの敵には，実は有名人が 
多いんです。 XI ユーザーには，あな，な 
つかしやの 「ちゃっ くんぼらぶ」より，も 
んすた•まいた • ぜんまい仕掛けのぜんち 
ゃんが登場しております。そして，あのス 
ペシャルハート まであるの だ〜 （あ 一， また 
「ちゃっくんぽっぶ J がやりたいなあ）。そ 
して，まだまだここでは紹介しきれないほ 
どたくさんのキャラが出てきます。がんば 
ってご対面しましよう。 

キャラだけでなくゲーム内容にういても 
バブルボブル »「ちゃっくんぼら*の 流 
れを汲む由緒正しいタイトーゲームなんで 
すよね。「水入り バブル」 （水の入ったアヮ） 
を割ると，水洗トイレのようにじゃ一と水 
が流れるところが最高。思わずノスタルジ 
アにひたってしまいます。そうそう，ここ 
の副題はなぜ「花の子」なのでしよう？ 
EXTEND の各文字のアヮがときどきラン 
ダムに出てきます。それらを全部割ると， 

ノベ、ブルンはお花畑で少しだけのんびりでき 


ます0特別なステージがあるわけじやない 
ですが，なんか妙にうれしいんです。 


勺仆-キやう柳 B 


やはり，タイトーのゲームではキヤラク 
ターのかわぃさがポイントです。 ゲームの 
性格上，画面をぐるぐるまわしたり，体感 
\したりできません。そこで，ちょっと違 
k った意味で感情移入できる方法が必要です 
から，キ^ヤラに凝るわけなんです。バブル 
ンとボブノ I ンを見てぃると，あのちやっく 
んの強烈な邡象が蘇ってきます。「もんす 
た」や「まぃ 力」 との，ミスち やっ くんを 
めぐるシヨ•ウタイムは，アーケードから移 
植されたパソコンゲームのなかでも上位に 
入ることでし j う。 

「ちやっくんぽっ ぶ」 と今の バブル ボブ 
ルに共通し#ぃることとぃえば，プレイを 
重ねるデ t にそれがパターン化されてぃく 
事実です0プレイヤニは，自分でク 
リ7したり情報を集めたりして，面クリの 
方法を覚えます。そして，まだ見ぬ次の面 
を見たぃと思うと同時に，そこまではより 
華麗にすばや〈クリアしてぃくことを，め 
ざすようになるんです。つまりこの ゲーム 
には，同時に2つの楽しみがあるとぃうこ 
とです。 

あと，基本的なところでは，操作性が簡 
単と ぃう ことと， ルールが わかりやす ぃこ 
とですか（ゲーセンのシステムだから，当 
たり前といえ(电う」なんだ盧-••…>。そし 

て，プレ灰をしてぃる内に，ハイ^つつ 














うやつを学習するわけでして，バブルボブ 
ルの場合は「アワの上ジャンプ」とかスぺ 
シャルアイテム出しとかにあたります 0 し 
かも2人プレイなので，協力すればもっと 
高度なワザもあるかもしれません（えてし 
てハメ合いになる）。 

そうそう， 2人プレイ•ムであると しぐ 
う点も見逃弋.ま.せんね。複数人でプレイす 
るゲームの場合，お互いが協力するのか， 
敵対するのか，それともその両方なのかで 
柑当ゲームの質が変わります。完全フル協 
力体制なのは 「 k イドック」タイプ，戦う 
のは光栄などのシミュレーションに代表さ 
れるでしよう0そして，ゲームの展開によ 
っては人間だけで遊べてしまうのが，バブ 
ルボブルタイプと。うことになります。古 
くは 「マリオブラザーズ」 なんてのもあり 
ました。 

ところで，麻雀やカードゲームの面白さ 
は，半分は人間同士のコミュニケーション 
にあるそうです。だから，コンピュータ相 
手た>とイマイチ熱が入らないでしょう（と， 
麻雀もで 1 きないのに偉そうに書いてしまっ 
た）。ちょっと変な例ですが，これはコン‘ピ 
ュータゲーム全般にいえることな CD です。 
ゲームそれ自体が面白いのか，それとも外 
的要因が面白いのか，抽象的ですが重要な 
テーマです。 


バブルボブルはどづした 


バブルボブルには，コンフイギユレーシ 
ヨンなるものがついて て，スーパー バ、ブル 
ボブルなどいろんな設定ができるようです。 





■ を上のほうに集めて一気に割ると 
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これがうわさの「つえ」なのだ とぃぅゎけでジャンボみかん出現！! 


単調にならないような工夫も，この手のゲ 
ームには必要不可欠でしよう 0 —見すると， 
「なあんだ， 楽しそう f ごけど重厚さがない 
な。お金がもったいない」などといわれそ 
うです。でも，それが逆の魅力になってる 
わけで，すっごい！と1、うようなゲーム 
が面白いとは限りません6 

実際のゲームの雰囲気は，写真を見ても 
らうだけでもおわかりでしよう。本当にた 
くさんの隐しアイテムなどなどがありそう 
なので，探し；虞てください。なお，編集 
部で人気が高かったのは「つえ」なのです。 
これを取ったうえでその面をタリアすると， 


でっかいチョコアイスとか，でっかいミカ 
ンとかがど一ん！と落ちてきます。いか 
にもおいしそうで，よだれがじゅる〜と垂 
れてきます。遊び心いっぱいっていう感じ 
で楽しいですね。 

シリアスに解けるか解けないかを競うゲ 
ームよりも，楽しく遊べるこっちのほうが 
わたしは好きです。単純で簡単に遊べる楽 
しいゲームとして，みなさんもプレイして 
みましよう。 

•バブルボブル 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円 

電波新聞社 003(445)61 1 1 



まだまだ楽しい面がい〜っぱい 


伝統のキャラクターアクションゲーム 


おいしそう 


今月は，「ゲームシステムについて書いて」と 
言われました。そこでわたしは，似たようなゲ 
ームを選んできて，「こういうのはみんな，こう 
なってるんだ！」と窨けばいいと勝手に判断し 
てしまうのでした。 

バブルボブルは，いわゆるパズル要素をもっ 
たアクションゲームですね。ある閉じられたフ 
イールド内で，敵から逃げ（時には逆襲して） 
時間内に面クリ条件を満たすようにする。これ 
がこの種のゲームの定義です。完全にパズルし 
てる「倉庫番」とは違いますし，アナログジョ 
イステイックでガシガシやるような肉体派でも 
ありません。適度に体 （？） を動かしながら， 
頭も使うというバランスを考えた健康ゲームと 
いえるでしょう。 

昔から，この ジャンルの ゲームは存在して い 
ました。その名も知れた，「ロードランナー」と 
か 「パックマン」 などです。似てるでしょ。最 
近では， X 68000 にリメイクされたフラッピーな 
んかその典型じゃないかな。わりと作りやすい 
から，個人の BASIC ゲームがありがちだったり 
します（面白いかどうかは別）。それだけに，そ 
のゲームにつける付加価値が，昔から重要だつ 
たわけです。 


また，そのなかでも，アクション寄りか，パ 
ズル 寄り かで左右両派に分かれてます。ロード 
ランナーなんかパズル的で，面の特徴や敵キャ 
ラの動きを見きわめて「どこをどう通ってどう 
すればクリアで きる j というような解を見つけ 
ることが面白さのポイントです。アクション寄 
りとしても，そこには付加価値の 優劣があるの 
です。あまり見栄えのしないゲームは，やっぱ 
リ やる気 も 出ません。 

そこで今回の バブルボブルです。プレイヤー 
は， 基本的に 防御 型ですが，ある程度の攻擎も 
できまして，うまくやる と敵をまとめてボン！ 
と 倒せたりします （これが，気持ちいい)。そし 
て，アイテムが結構 出て きたり，派手な画面や 
かわいい キャラクターだったり， コーヒー ブレ 
イク的 アニメ も あったりする。これが，ゲー セ 
ンで 培われた 基本システムであります。これら 
が，プレイヤーに 愛着を わかせる 要因です。 

それにもうひとつ，敵の動きがほぼ一定とい 
う定石があります。 みなさん知ってますか？ 
末永く遊んでもらうには，人間に敵の 行動予測 
をさせてあげることです。その 場合でも，タイ 
ミン グをきつく する ことは 大切です。人間は， 
そのタイ ミ ングのスリルを楽しむ のですから。 
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第4のユニット4 / g f 0 


フアンの皆さん,お彳寺だせしましだ！ 

ブロンウィン大好き少年の熱い期待に) I ® えて 
シリーズ第4作 Zero の登場です 

Komura Satoshi 古村聡 


丨螺1私とフ J 2 ニゥィム 

今回で4作目になる「第4のユニット」 
シリーズ。巷では「オタッキーのためのコ 
レクターズアイテム」などという 評価を う 
けてるようですが，私もそのとおりだと思 
います（あれ，フ オローを 入れるつもりだ 
ったのに……あはははは）。 

ええっ，なに，第4のユニットを知らな 
いんですかあ？さてはあなた一般人です 
ね？ などというしつこい冗談はおいとい 
て一応説明しとくと，第4のユニットとい 
うのはデータウェストが出して いる アドべ 
ンチヤーゲームのシリーズで今回の Zer0 
で4作目になるゲーム 0 おおざっぱにいえ 
ばブロンウィンという名の女の子が自分は 
誰なのか，自分の記憶を求めて（おおっ， 
黄金のパターンだ）統合軍の仲間たちとと 
もに死の商人 WWWF (今度はアニメの黄 
金パターン）と戦っていくというお話のア 
ドベンチャーゲームです。 

そんなゲームの最新作が発売になって私 
がほっとくわけない，と思いますでしよ。 

実はこのシリーズができる前からアドべ 
ンチャーゲームが好きで好きでという体質 
で，このゲームも 1 作目からこのシリーズ 
にしっかり ハマって しまっていたり（もち 
ろん，いちばん好きなキャラはブロンウィ 
ン）していたので，もうこのゲームがきた 
ときは大騒ぎだったんですよお。 

「ブロンウィンのためなら私は何 100 ペー 



また会えたね，ブロンウイン 


ジでも書〈っ ！ J 

と宣言してしまいました。はっはっはっ。 
なんてったって私のワープロの辞書には 
「ブロンウイン」という単語が登録してあ 
るぐらいですからね一。困ったもんだ。 



しウィム 


で，さっそくレビューをやった4作目の 


Zer0 なんですけど，感想を2つばかり。 

まずひとつめ。シナリオがよい！ 私は 
いま，猛烈に感動しているっ！（うるう 
る）。本当に今回は大.どん•でん•返し 
っ，の連続でハラハラドキドキしっぱなし 
だったんです。楽しかったですよぉ。だか 
ら，本当はゲームの紹介なんかしたくない 
んですよね 一。 私さえ幸せならそれでいい 
んだいっていう独占欲丸出しの心境です 
(自分で買って，自分で感動してほしいな， 
ってこともあるんですけど）。 


氺氺氺 

統合軍極東本部にやってきた情報局のア 
ニスとニュークレオン〇が，彼らは実は監 
査局の監査官であった。メンタルチヱツク 
の結果，越中が' WWWF によってコピーさ 
れたクローンである疑いがある，として彼 
らに監禁されてしまう越中博士。 

「そんな……，だってそんな短時間で クロ 
一ニングが完了するはずないじやないです 
か！」 

「前に博士は WWWF で働いていたことが 
あったわね。そのときにクローニング用の 



ブロンウインの戦いは終わらない 


細胞を採取されていたとしたら …… j 

ブロンウィンは情報局へ BS 関係の資料 
を閲覧しにいかなければならない。本当の 
自分を探すために。 

「博士！」 

「心配するな……ぉ前は情報局へ行ってこ 
い 0 心配するな レベル 2 のメンタル チ エツ 
クを受ければすむことだ，それに……いざ 
というときには最後の手がある …… j 

心配しつつ，情報管理局へ向かうブロン 
ゥィン。 

責任者のバシニコフ，資料閲覧用の端末 
の担当者ティ ー ゲルバルトの協力で端末か 
ら BS 関係の情報を得ようとするブロンウ 
イン。が，コンピュータのシステムダウン 
で情報が引き出せなくなってしまう。 
「そんなばかな……」 

情報を得るためにそれぞれのレポートを 
書いた本人たちを探しまわるブロンウィン。 
そして，拾った奇妙なチップ。確かアニス 
もこれと同じものをつけていた . 。 

ブロンウィンの背後から狙う銃口。ブロ 
ンウイン危機一髪！いかにしてブロンウ 
ィンはこの危機を乗り切るのか！ 「Shit 
!」の声を残して消えた犯人。犯人はアメ 
リカ人なのか!？そして，残された弾丸は 
いったい誰のもの？ 

はたしてシステムダウンは単なる事故な 
のか，それとも人為的なものなのか!？越 
中博士は無事なのか，射撃犯は誰なのか， 
そして敵か味方かアニス，バシニコフ，そ 
してニュークレオン！そして， BS 計画の 
秘密がいま，明かされる！ 

氺氺氺 

う一っ，もうこれ以上書きたくないっ！ 
ほとんど新作情報ぐらいの文章量になって 
しまいましたけど，でも本当にこれは自分 
でやって感動してほしいのです，わかって 
ください。とにかくどんでん返しありブラ 
フありの連続です。ひとつの事件の犯人が 
わかったときに次の事件が起こったり•して 
もうす ごいです よ ぉ。 いったいこの一連の 
事件の黒幕はいったい誰なのか，そしてブ 
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ロン ウィ ンは自分を見っけることができる 
のか？どきどきわくわくです。 

1^) やっぱりブぬウィム 

さて，感じたことの2っめなんですが， 
この第4話を終えて思うのはブロンウィン 
がひとりで歩きだしたなってことですね。 
なんか，ブロンウィンにしっかり人格がで 
きちゃってブロンウィンと何人かのキャラ 
がいれば彼らがいるだけでかってにどんど 
ん話が進んでいくんじゃないかという錯覚 
さえ感じます。 

実は，話のなかにこんなふうに問われる 
シーンがあるんです。 

「どうだ，我々に協力せんかね。その代わ 
りといってはなんだが……我々だけが君の 
記憶のプロテクトを解除できる……それと 
君のご両親に会わせてやろうじゃないか」 

「……お父さん……お母さんに……？」 

第4の ユニット をずっとやってきた人な 



そのものなんじやないだろうか？）。 

キャラクター作り，今回の話作りのどち 
らかができていなくてはこの2つの感動は 
どちらもできなかったでしよう。その意味 
でこのゲームの中村一秀氏と脚本の皇雷氏 
に本当に感謝です。 



システムとフ t2 ムウイ厶 


私がいままでの1作目から4作目までの 



デュアルターゲット第 4 のユニット 3 









ぼ輕一いテン.: 
公が女の子パヽ 


らもう説明はいらないですよね。ブロン ウ 
インの記憶が戻るかも しれ/い^ 

親に会えるかもしれないと ド/う大選択なの 
です。ブロンウインは 秀いにどう答え 
た？この 答え^ To と第4のユニットを 
やりつづけた 人^^,いやブロンウインを 
ずっと 見て/む^だ,けがこのあとのブロン 
ウイ：^ の 〆 y の意味がわかるんじやないか 

な， L 思、ぃ ルす。 

こうなる (と jb かっていても，い§ブロ 〆 一 
ウインのセ^ 卜 f 聞くとやっ}一りど>づゾ 
く るあの気 Vi r も，やっぱりこうい 
果になると， ロンウイっ| 

ぅまく酬でき^^ ど，そん 娘持 
なるはずです。これって 1ぱヂブ芦ンウ 
ィンというキャラが しっザ f ) と自分'0なか 
でイメージされてきて い^:，务れが 5^) 話 
のなかでのブロンウィン |)糸話，行 勢 と少. 
ったりあっているから， _も 気持ちがい 
いんです。ブロンウイ いう子^キャラ 
クター作り が しっか^、、き \ていたからこそ 
だと思いま ^ J 

それングわシ ウインが滝 

沢に 穴 か舍〜っ ♦て 

みせ/る 表情^ 胃 フ i ンウ それ 

/ i な ために 比 
] は無条件に ( 


第4のユニットを見てきて感心するのは， 
猜に3, 4作目がそうなのですが，あ:^よ 
くシナ J 才にあったゲーム^^テムを作っ 
てるな一ということなのです。 

私がアド&ンチヤゲームが好きなのは 
「お話」という. { のが素直に出てくるシス 
テムだからなんですよね。 

たとえば，昔むかし誰も知らない小さな 
ミあって……なんて 話があったとします 
よ-ね。がアク シヨンゲーム（特にシユ 
厂争イングゲニム）なんか だと， それが 背 
っていうか下敷にした ゲームっていうの 
かに作れ、る。でもそれはあくまで下敷 
あ)^ ) なにせゲームが 擊 ちまくりのジ 
ッ脅 rf ' よけ束穴りスコア稼ぎま 
界だも/%:から，お萬が表!;出て 


のりなストーリーな) p けです。 で，1〜4 
話の ゲームシステム#り Y 返ると…… 〇 
1 作目はだ *4 とい i へ^あって， 話 
自体はち (っ とヤマ U 少ない V ど，サイコ 


パワー，カプセル， WWWF ， 統合軍，ゆう 
すけ，山田記者，それに学校といった主な 
全部でてきてとにかく大変。とにか 
くそ淡てきたキャラクターを全部生か 
してほしかったわけですよね。設定を飲み 
込んでもらわないとゲームを進めてもらう 
こともできないですからね 一。 

そこで画面設定としてメインのグラフィ 
ックの画面の周り（こ人物や用語のアイコン 
や地図を周りにちりばめてある画面構成。 

M ドは軽卩ぢ■ンポでストーリーが進む 
_ , . コマンド 選択になってますね。 

2作目。1を起とすれば2は承。 BS につ 
いての知諸^集める。そして基本設定とし 
てもっ t も重要な設定，永遠のライバルダ 
_^ィ の登場。基本的に1と同システム。 

3作目では，ゆうすけとのつかのまの生 
活。山田記者との永遠の別れ。そしてもう 
、ひとりの自分，スイシーゼとの出会いと困 
ダルジィへの複雑に絡みあった感情。 
この証 ではすでにできた設定でのブロンウ 
ィンの^^きがハシラです。 

ブ^ウネンの表情を豊かにするために 
に比^てグラフィックの構図もかな 
り凝ってい;インのグラフィックウィン 
ドウはか^り！^きくなりました。選ぶコマ 
ンドや坪#吾も>、然的に少なくなったのでコ 
ごンド2ィ yV ウが小さくなって喜怒哀楽 
の感情が選べるようになってますね。 

そして4作目の今回。ブロンウィンの周 
りの世界がかなり広がります。それに話の 
回数が多くなり（特に3で）ブロンウィン 
の感情，心の細かいヒダまで描かれていま 

特集第 4 のユニット 4Zer0 9 〇 







































m 分名每务、かか 5 もごは 


ごめんなさい（ゲームオー/ <-) 


初のほうはなんともないかもしれないけど 
話が佳境に入ってからの話の進み方とメッ 
セージ ウイン ドウが分割されていてグラフ 
イック画面の左右にキャラクターが現れる， 
4のシステムのよくあっていることといっ 
たら……言葉にならないぐらいです。 


周りを工夫したり，ゲームシステムを作り 
変えたりするのは賢いと思いますよ）に仕 
上がっていると思うのです。 

ああ，それなのに，それなのに，5年前 
のアドベンチヤーゲームでもあるまいにコ 
マンド選択が1回であわないと（つまり2 


す。そして，いよいよ BS としての自分を探 
すという目的に近づいていきます。 コマン 
ドメニューはプルダウンメニューになって 
いて基本コマンドは 「調べる」「話を 聞く j 
「使う」「人を探す」「戦う」「感情を表情に 
出す」という6つに分かれています。 



いまレちブ t 2 ニウイし 


が，ここまでほめておいてこんなふうに 
いうのもおかしいように聞こえるかもしれ 
ません力 5 '，せっかくのいいキャラクターと 
いいシナリオに恵まれたこの第4作である 
だけにあまりにもったいなかったのでやつ 
ぱり言つちゃいます。 


あの ゲームオーバー はどうにかならなか 


つたんですか？ 


度目はないわけだ）ゲームオーバーになっ 
てしまう場面があります。前半は特につま 
づく部分もなくそのままセーブしなくても 
比較的簡単にゲームが進む（それにセーブ 
エリアも3つしかないのでもったいなくて 
…… ） ためセーブしないでどんどん先に進 
んでしまうと，ここであっというまにゲー 
ムオーバ、一になって，かなり前からやり直 
さなくてはならなくなってしまうのです。 
これた^けはどうにかしてほしかったな 一， 
うん0 


どうですかあ？とてもよくシナリオに 
あわせて基本システムが変わっているのが 
わかるでしょ。ちょっと見には割とありが 
ちなアニメ調美少女アドベンチャーの簡単 
なだけのオペレーションに見えますが，ど 


フルマウスオペ レーシヨンで操作を 行つ 
たり （おおつ，そういえばプルダウンメニ 
ューだ！），写真を見てもらえばわかると思 
いますが基本的に2人での会話が中心にな 
るので画面の左右にキヤラクターが現れて 



これから访ブ t 2 しウイし 


さて，第4のユニット5以降で考えられ 
るストーリー展開っていうと統合軍内部で 


っこいとてつもなくよく考えられたシステ 
ム構成なんですよね。びっくりします0 
特に4話は情報管理局本部のなかで人と 
1対1で話をどんどん聞いていって話が進 
んでいくどいう感じなのですが，それも最 


私は•よく X 68000のディスプレイを窓のよう 
に思うことがあります。15インチの硝子窓です。 
この窓の向こうに見えるのはなんでしょうか？ 
たぶんそれは夢じゃないかと思います。きっと 
手に届かないものだと思います。でも，夢だか 
ら楽しいし，悲しいし，短い時を一緒にいられ 
るのだと思います。 

夢は実在しないものではありません。ありえ 
ないものでも，空想でもありません c 夢はもう 
ひとつの現実です。実際の世界，でも手の届か 
ないもうひとつの現実です。なぜ，現実なのか？ 
それは夢のなかにもいろんな人がいて，そのな 
かでの生き方，その人たちの世界があるからで 
す。 

いろんな人がこの窓の前を通りすぎていきま 
した。そのなかに，真っ赤な髪の少女がいまし 
た。 少女は何度も窓の前を通り過ぎていった人 
たちのひとりです。しばらく見なかったけど， 
赤い髮の少女は（すこし髪型が変わったみたい 
だけど）またやってきました。そして，にこっ 
と笑ってまた去っていきました。 

彼女は本当にわからない女の子でした。そり 
ゃ，私から見れば女の子は誰だってなにを考え 
ているのかわからなかったのですが，彼女の場 
合，本当になにもわかりませんでした（彼女は 
自分を探していたのです）。もっとも最初のうち 
はわからなかったから，彼女を見ているのが楽 
しかったのかもしれません（いまでは少しだけ 
わかりかけているような気がするから楽しかっ 
たりもするのですが)。 

最初に彼女は自分の名前を見つけました。彼 


2分割されたメッセージウインドウに名前 
と台詞が出てきたりとゲームシステム自体 
はシナリオにびったりあったいいシステム 
(下手にゲームシステムを統一しようなど 
と考えずにシナリオにあわせてメッセージ 


女の名前はブロンウィンというのです。自分が 
BS というクローン生体兵器であることも知り 
ました。彼女自体はクローンでなくオリジナル 
だということも…… 。 

探しものが見つかれば見つかるほど，探さな 
くてはならないものが增えてきました。そして, 
とうとう今回も答えは見つかりませんでした。 
でも，私は思いました。もしかして彼女はもう 
自分自身を見つけたのかもしれません。名前， 
過去，記憶……，そんなものになんの意味があ 
ったでしよう？ いま彼女がそこにいて，博士 
がいてセスがいてダルジィがいて…… 。 みんな 
がいて自分がいる。彼女の記憶が戻ったとき， 
アッシュも博士も誰もいなかったら，その記悚 
になんの意味があるでしよう？ 

彼女の周りの人間，彼女の周りの世界があっ 
てはじめて彼女が存在する意義があるのです。 

私は彼女にとっても自分にとってもいまこの 
瞬間がずっと続けばいいと思いました。仲間と 
はいつか別れる日もくるだろうし，ライバルと 
は決着をつけなくてはならないでしよう。彼女 
がこの窓の向こうに現れなくなる日も，私がこ 
の窓の向こうを見れなくなる日もいつかはきっ 
とくるに違いないからです。でも . 。 

彼女はさっきまでそこにいました。笑いかけ 
て，そして彼女は窓の向こうの風景から去って 
いきました。私はしばらくのあいだ窓から離れ 
ます。またいつか彼女はこの窓の向こうに現れ 
るんじやないかと思います。そして，またそこ 
でなにかを見つけて，この窓に笑いかけてくれ 
るよね……，そんなふうに思います。 


の腐敗を正す，第3 • 4の自分との戦い， 
両親を探す旅，そしてやっぱりダルジイの 
逆襲なんかがありそうですね 一。 話のあら 
筋としたら，アニメ路線の黄金パターンを 
突っ走ってきたこのシリーズですし，この 
設定なら考えられる話のパターンはそれほ 
ど多くないんじやないかな，なんて私は思、 
います。だいたいアニメタイプのお話だっ 
たら基本的なパターンは6，7通りぐらい 
しかないですしね（私の独断ですけど）。 

でも，それだからこそ，このあともしっ 
かり細かい部分にも注意してゲームを作れ 
ば感動できる話を作り続けることができる 
んじやないかな，なんて思います。とりあ 
えず私としてはブロンウインが心のなかで 
どんなことを考えているのか……ブロンウ 
インの内面世界なんかが出てきてくれると 
うれしいな。 

•Ze「0 

X 68000 5〃2 HD 版 （3 枚組）8,800円 
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窓の中のブロンウイン 
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特集ゲームシステム文学誌 


人気 ゲームの システムを探る 


Urakawa Hiroyuki 


浦川博之 


Matsui Shin 


松井信 


ゲームには，なんらかのテーマやもと 
になる題材があります。それをゲーム 
化する際に考えられる手法を，ここで 
はシステムと呼ぶことにしましよう。 
目指すゲーム性によってさまざまなシ 
ステムが導入されているよ5です。 


ある題材についてゲームイ匕を行うには， 
さまざまなシステムが必要です。ここでは, 
いくつかのジャンルのゲームを取り上げ， 
ゲームデザイナーの意図と，その表現手段 
として導入されたシステムとの関係を見て 
いきましよう。 


麻雀ソフトに見るシステムとゲーム性 


浦川です。今回はゲーム特集ですが，い 
つになく真面目です。普段はヴアリスのビ 
ジュアルシーンを見て涙を流している私も， 
たまにはゲームシステムについて考えたり 
もします。ゲームシステムからゲームの性 
格は見切れるはずなんですが，現実には結 
構難い、。ジャンルが似ている作品は同じ 
目でとらえがちなんですが，実はゲームの 
目指すところが違っていて，ちょっと観点 
を変えるだけで面白く見えてくるのに，「こ 
っちのゲームはつまんない」といってしま 
うこともよくあります。 

さて，そういう題材が同じゲームをよ一 
く気をつけて比較対照してみると，そのデ 
ザイナーの観点の違いが見えてきて，ゲー 
ムの性格や，そのゲームが狙いに上手く迫 
れているのかどうかもわかってきます。こ 
こではちょっとコンピュータ麻雀を例にと 
って見てみましょう。 

_ 有利と不利 

さて，麻畨はもはやコンピュータに欠か 
せないジャンルのひとつです。ゲームセン 
ターの奥のほうにいけば「ぽん！」「ろん」 
と日本語とは思えぬ奇声を放つ（あ，中国 
語か）麻雀の筐体は必ずありますし，パソ 
コン用でも「麻雀悟空 j 「雀豪」「今夜も朝 
まで POWERFUL まあじゃん2」「麻雀狂時 
代 j 「ぎゅわんぶらあ自己中心派」と思いつ 
くだけでもかなりの顔ぶれが並びます。 

なんで麻雀ばっかり人気があるんでしょ 
う0テーブルゲームにはトランプだって花 


札だってあるのに。 

たぶんポーカーやブラックジャックでは 
コンピュータ側も人間側も，「勝つためにす 
ること」が少ない点に問題があるのでしょ 
う。日常を離れて，ふだん使わない脳細胞 
を刺激するためにゲームをやるのに，ごく 
単純なことだけを考えていればゲームが進 
んじやったら，ゲームがゲームどころか「作 
業」になってしまいます。 

それに比べると麻雀はゲーム中でのアク 
ションが豊富だし，ゲームの起伏が激しく 
てヤマが頻繁にやってきます。やれリーチ 
がかかったとか，誰かが白と中をポンした 
とかでゲームの雰囲気がガラリと変わるし， 
毎回の自分の立場によってその受け止め方 
も違います。要するに同じ局面はなかなか 
ないので退屈しないわけ。 

そうはいっても，コンピュータ用にど一 
しても 移せない部分はあります。 人間なら 
表情や動作からその人の手の状況（握って 
いるとか開いているとか，そういう問題で 
はないぞ）を読みとることもできるし，人 
によってプレイのクセがあるので，それも 
考えにいれて自分の手を進めていくという 
楽しみがあります。 

人間は プログラム のようにカッチリとプ 
レイしてくるわけではなく， 「こいつにだ 
けは負けたくない」とか「この牌はツキを 
呼ぶから好き」とか勝つためには非効率的 
なことまで考えてきます。それによってい 
っそう変化に富んだゲーム進行になるし， 
それだけに上手くいって 「へっへっへ一。 
出ると思った。あがりだよ一ん」というと 



ストロングスタイルの「麻雀悟空」 


きの優越感はコンピュータ相手では味わえ 
ません。あがった相手がイヤな奴だったら 
なおさら。逆に振りこんだときの悔しさも， 
人間相手ならではでしょう。 

■わ 一いなノリで麻雀だ一い 

コンピュータ麻雀で抜け落ちてしまうこ 
ういった部分をどう補うか？ストレート 
な解決法は簡単に出てきます。「コンピュー 
夕にも個性を持たせればいいじゃん」。 

実際バソコン用の麻雀ゲームを見わたす 
と，コンピュータの打ち手がひとりだけと 
いうケースはほとんどありません。 

しかし，「個性を持たせる」とひと口にい 
っても，それをどのようにとらえてゲーム 
システムに反映させているかは，その麻雀 
ゲームのコンセプトによってだいぶ異なる 
ようです。 

たとえば，麻雀悟空のような硬派ソフト 
にも如意神仙などの打ち手がいるし，ぎゅ 
わんぶらあ自己中心派にも持杉ドラ夫を始 
めとした打ち手がそろっています。けれど， 
麻雀悟空では打ち手によって「強さ」を変 
えるという，縦の変化が中心なのに対し， 

ぎゅわんぶらあ自己中心派はバラエティ， 
横の変化をつけてあります。漫画中の人物 
のクセに合わせて打ち方のアルゴリズムか 
ら，配牌まで変えてあります。 

そこまでやってしまっていいのか？ 麻 
雀が本来持つていたゲームバランスはどう 
なるんだ!？ 
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今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2 


実はいいんです。麻雀悟空とぎゆわんぶ 
らあでは麻雀のどこまでをコンピュータ化 
するかというコンセプトが遠うわけです。 
麻雀悟空では「麻雀」というテーブルゲー 
ムをコンピュータ化していて，まず自分と 
手牌があって，その次の要素としていろん 
なコンピュータの打ち手がいますが，ぎ ゆ 
わんぶらあ自己中心派は「ほかの人と一緒 
に麻雀を打つ」というところまで取り込む 
ことを考えてデザインされているのです。 

ということは，自分が麻雀をするのと同 
じぐらいほかの人が麻雀を打っている姿が 
重要なわけで，みんなでワイワイいって打 
って麻雀の姿を出そうとしているのだから， 
ゲームを 公平にすることは 「コンピュータ 
に個性をつける」ということの前には重要 
じやな〈なります。「ツキあり」モードで配 
牌をキャラクターのために変えるという锭 
破りがシステムに組みこまれているのもゲ 
ームの 目的からいえば正しいんです。 

さらに，ぎゆわんぶらあでは演出として 
キヤラクターのグラフイツクが出るという 
のがあります。これもコンピュータの個性. 
を印象づけるために使っている，結構有効 
な手です。多少コンピュータの打ち方が違 
うくらいじやプレイヤーにはわからないん 
ですよね。人間相手でも行勛や言動と一緒 
にクセを觉えてる場合が多いんです。記憶 

懐かしのゲームシステム (1) 


テグザーである。いま考え今と，ものすごいゲ 
—ムだった。滑らかなスクロール。戦闘機と口 
ボットの滑らかな変形。自動照準のレーザー（キ 
一は押しっぱなしでよかった)。3機やられたら 
終わりではない， エネルギー 制度。流れる展開。 
それに，迷路のようなマップ。それに FM 音源 
の BGM 。 適度な隠れキャラ。洞窟の奥を荦つと 
出てくるヤマトなんて最高だった。 

当時はテグザーがちゃんとできればテンキー 
のプロと呼ばれた。あのテンキーさばきはひと 
つの技術だった。特に，変形のタイミング。あ 
の狭い通路で変形し，敵を犁つ。テグザーは目 
をつぶっても一周できるくらい極めた。それ以 
後最後までいったシューテイングゲームなんて 



麻雀狂時代 SPECIAL 

をたどってみると思いあたる節もあるでし 
ょラ？ 

■ 虚構を追求する2人打ち麻雀 

さて，いままであげたような「コンピュ 
ータに個性を持たせる j という解答はあく 
までテーブル ゲームと しての麻雀をどう盛 
り上げていくかという観点に立った対策な 
わけです。これに対して，もっと麻雀を突 
き放して見ているソフトもあります。いわ 
ずとしれた，ゲームセンターに並ぶ脱ぎ麻 
在のたぐい0ハ。ソ コンで も POWERFUL ま 
あじゃん2の“エキサイトまあじゃん”，麻 
搖狂時代 スペシャル， まじゃ べん ちゃ一ね 
ぎ麻雀という人気どころが並びます。 

突き放して見てるというのはどういうこ 
とかというと，「麻雀を遊ぶことだけにゲー 
ムの目的を求めない j ということです。 

なんだ，ぎゅわんぶらあだってそうじゃ 
ないか。という声も出そうですが，ぎゅわ 
んぶらあと麻雀悟空なんかの違いは，麻雀 
を「楽しく」遊ぶかどうかで， ゲームの 個 
性は麻雀に根ざしています。ところがェキ 
サイトまあじゃんなどでは，「うお一っ，デ 
へへなグラフィックを見るぜ一っ」という 
のが，すでに「麻雀をして遊びたい」とは 
別にあるわけです。だから テーブルゲーム 


X 68000 についてきたグラディウスくらい（グラ 
ディウスのレーザーも気持ちよかった)。あ一い 
つたいい手本があったのに。 （吉田幸一） 



の麻雀の全体像をシミュレートしなくても 
いいし，実際してないでしょう？ 「2人打 
ち」という，麻雀のスタイルを壊すものは 
ほとんどがこの部類に入っています。 

この2人打ちのスタイルはよく研究して 
みると結構面白いものです。もとは業務用か 
ら発生したスタイルですから，「わ一っと盛 
り上げてすぐ終わる」というのを，とこと 
んまで追求していて，麻雀自体のルールや 
バランスは崩していても，それでも麻雀で 
「面白い！」と思わせる状況を寄せ集めるよ 
うにしているのです。その努力と技術には 
やはりプロだなと思わせる部分が少なくあ 
りません。 

| パソコンはどラしてるかな 

パソコンの2人用麻雀は，業務用の醍醐 
味を家庭で実現することを狙って登場した 
ようですが，こういった「麻雀の興餚する 
場面を誇張して取り出した」業務用ならで 
はの工夫に関してはどうなっているのでし 
ょう力 1 。具体例をあげて見てみましょう。 

* エキサイトまあじゃんは女の子が8人+ 
a で，誰からでも始められます。業務用の 
ように，最後の女の子だけがいつまでたっ 
ても見られないということはないので，こ 
の点は家庭用により改善されているといえ 
るでしょう 0 パワフル づもという ワ ザが用 
意されているのも，このたぐいの麻雀の性 
格をよく把握したデザインですね 。 POWE 
RFUL まあじゃんのなかでも，比較的真面 
目な（この ゲームに “真面目”というもの 
があるならば，だが） ノーマル まあじゃん 
にはハ。 ワフル づもはありません。 • 

ただ，ちょっとまずいかなと思うのは， 
「ゲームに 切迫感がない」という点です 0 
最初は1000点から始まるものの，相手はそ 
うそう大きな手はあがってこないので，1 
回大きくあがって波に乗ってしまえばほと 
んど ゲームオーバーの 心配はありません。 
しかも，半荘過ぎても終わらない！ せめ 
て回数の制限ぐらいはつけたほう力 ? ，プレ 
イする側としては，あせりが出たりして楽 
しめるのではないかと思います。 

麻雀狂 H 寺代スペシャル2になるとグラフ 
ィックをどこまで見たかを保存するように 
なりました。これも親切ではあるけれど， 
簡堆になりすぎてかえって ゲーム に対する 
集中力は落ちてしまったような気がします。 
やっぱり，障害の調整は難しい。 

ねぎ麻雀もプレイ回数が決まっていて， 
合計点が相手より高ければ先へ進めるとい 
うタイプです。1回あがると1枚，役満で 


自動照準はどこへいった 
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2 枚。逆にあがられるともとへ戻ってしま 
うというパターンでした。グラフィックの 
枚数とプレイ回数はうまくパ、 ランスが とっ 
てあって，理論上あがりまくれば最後まで 
見られるはずです。が，実際はヒジョーに 
雛しい。もっとも，グラフィックがあの筋 
ですから，それだけを目的に頑張る人もそ 
う多くはないでしょうけど。 

どちらかというと，まじ ゃ べんち ゃ 一の 
特徴は m み込み技が使える点のほうにある 
と思います。グラフィックを見るためより 
は，より高い点を得てょり強力な技を修得 
するために燃えるという感じですね。コン 
ピュータも面が進むにつれて指数関数を描 
いて強〈なっていくので，積み込み技を駆 
使してもゲームバランスは著しく崩れない 
ようになっているあたりがなかなか上手い 
ところです。 

こうして見てみると，形式こそ業務用と 
同じとはいえ，ゲームのシステムは家庭用 
にだいぶアレンジされているようです。た 
だ，全体的に1回1回の緊張感の調整につ 
いてちょっとツメの甘さを感じますね。も 
っと「これは編集された麻雀なんだ」とわ 
りきって，ハラハラする場面を演出するこ 
とに力を入れてもいいのではないでしよう 
か。 


_ え，これが結論か，おい 

というわけで，麻雀のとらえ方に ついて 
見てきました0麻雀という ルールは ひとつ 
でも，そのとらえ方によってゲームの性格 
は大きく変わります。麻雀の面白さをどう 
システムに 組み込んで，色を つけて いくか 
力';，ゲームデザイナーの腕の見せどころと 
いうわけです。 

もうわかってると思うけれど，これは別に 
麻雀に限ったことじゃなくて，コン ピュー 
タ ゲーム 全般にいえることです。 フアン タ 
ジー RPG を作りたいなぁとか， SF 兵器の 
交差するシミュレーシヨンを作ったらカッ 
コいいぞとか思うことは誰にでもできるわ 
けですが，それを ゲームのルール 中でどう 
打ち出していくかに作り手の意図が伝わる 
かどうかがかかっているわけです。 

逆にいえば，「柳の下」などといわれるソ 
フトには，自分の狙うところにストレート 
に迫れていないか，自分の狙うところす 
らわかってない部分があるんですね。狙う 
ところはあるんだけど，追求しきれてない 
というんならまだいいんですが，なにを狙 
っているかわからない，ただ作ったような 
ソフトには，絶対に ゲーマー はついてきま 


せん。 

いくらみんなから「面白〈ない」といわ 
れても，作り手が「いや，これはこれでい 
いんだ」といいきれるような信念を持てる 
なら，必ず ゲーマー はついてくるし，それ 
がポピュ ラスや ダンジョン マスター のよう 
な ブレイクス ル ー を生む日も近いと思うん 
ですけど，ね。 （浦川博之） 


銀英伝とシミュレーション 


どうもこんにちは。うっかり銀英伝を読 
んでいたがために担当になってしまった松 
井です。今回は原作もの SLG (シミュレー 

シヨンゲーム）•のゲームシステム について 
いろいろと言ってみようと思います。 


| 我赴くは星の大海 


今回は銀河英雄伝説 X 68000 版（以下銀英 
伝と略す）を例にとって考えることにしま 
す。この ゲームの 原作である「銀河英雄伝 
説」は日本の SF では ファンが 多く，しかも 
そのなかでも女性が多いという背景を持ち 
ます。したがってポイントとなるところは 
「いかにファンを 満足させる か」 という点と， 
「いかにゲームと して完成させる か」 という 
2点になるでしよう。ところが，この2つ 
のポイントを同時に満たすことは結構難し 
〈，ともすれば一方を満たす要因は他方に 
マイナスに働くことも多いのです。 

まず，最初の「ファンを満足させる」と 
いう面から見ていくことにしましよう。こ 
の ゲーム では音楽が標準 システム で出なか 
った （ MIDI で MT -32 に対応している）の 
は不思議ですが，当然ながらグラフィック， 
アニメーションと頑張っています。まあ合 
格といえるでしよう。もっとも X 68000 を使 
っているんだからもっと表示には凝ってほ 
しかったですね。 3 D を多用するなどして雰 


銀河英雄伝説 
は田中芳樹原 
作の S F 小説 
をゲー厶化し 
たものだ。 



囲気を盛り上げてこそ原作物のゲームは意 
味があるのではないでしようか。そう，極 
端なことを言えば，フアンはゲームなんて 
どうでもいいから雰囲気がほしいのです。 
ビデオ版程度の臨場感を出すことも X 68000 
ならそうむずかしくないと思うのですが。 
ちよっとあぶないかなあ。 

まあ，オタクな方に文句を言わせれば， 
最後のシナリオにしかエンデイングがない 
なんて許されないとか，なんでフレデリカ 
が出てこないんだとか，ちゃんとフレデリ 
力にしゃべらせるべきだと力*，あと女性フ 
アン（がこれをやるかどうかは知らないが） 
のためにュリアンも出してやるべきだとか， 
キリがありません。まあ，さすがにそこま 
ですれば，「しかたがない，買ってやる力*。 
でへでへ」という気になるでしようが，フ 
アンでない人には，なんだこりゃ？ にな 
る可能性も大でしようね。 

■ SLG のゲ-ムシステム 

さて，このゲームではシナリオごとに戦 
場が設定してありますが，部隊は増援とし 
て後から呼び出す方式になっています。こ 
れは一般にコンピュータ SLG にはよくある 
方法のようです（あまり設定を考えなくて 
いいため？）。 

が，この場合の fill 題は初期設定が原作と 
はかなり違ってしまうということです。も 
ちろんひとつの独立した戦争シミュレーシ 
ヨンとして見れば，そのほうが自由度が増 

懐かしのゲームシステム (2) 

重力と「限りなき戦い j 

「限りなき戦い未だに私の耳にはあの不 
気味な BGM がこびりついている。才ール PCG 
の 縦 スクロールシューテ イングで，決して ス 
ピーデイではないがあれほどスリルに満ちた 
アク シヨンゲームは ほかにない。 

果てしなく空虚な洞窟を機動歩兵が降下し 
てゆく。はりめぐらされた敵の布陣をいかに 
してかいくぐるか。敵歩兵を踏みつぶし，砲 
火の前へ飛びだしてマシンガンで対抗する。 
下には砲台の対空砲火。死角に回りこんで手 
りゅう弾を投下！うまく 2台破壊したと見 
るや，爆発で空いた穴にすべりこむ。残る砲 
台をどうするか。建造物にマシンガンは使え 
ない。「よし！ j バーニア 点火！自分の体重 
で一気に破砕する！機動歩兵は異様に重た 
く，憤性が大きい。壁に激突して死ぬことも 
ままある。さらに地底では自動追尾ミサイル 
もあり，この操作感覚に習熟しなければクリ 
アはおぼつかない。繊細な指先と勘が生死を 
わける。限られた装置の中で，時には慎重に 
時には大胆に攻略してゆく。目的の磁場発生 
器は地下400余 m。 不気味な BGM にのって限 
りなき戦いは続く。 （浦川博之） 


特集人気ゲームのシステムを探る 99 
















ゲームはキャラクターものにとらわれず，本格 
派 シミ ユレー シヨン を指向している。 


すわけですが，原作ものゲームとしてはマ 
イナス面も大きいでしよう。この銀英伝の 
ような原作ものゲームはシナリオごとに初 
期設定がされていて戦場にあらかじめ部隊 
が配置されているほうがよいのではないで 
しょうか0 

また，「生産」という概念を（きっと大戦 
略あたりからだろうが）持ってきたため， 
最初に呼ばれる艦隊には1000隻程度しかな 
く，なぜか惑星で戦艦を建造して艦隊に加 
えるという システム になっています。原作 
の，数万から10万隻以上もの艦隊戦という 
ある種の ロマンが， ゲームでは高々数千隻 
ということでいまいち雰囲気が盛り上がり 
ません。また「生産」 システムを とったた 
めに，経済力，税率，反乱というような， 
原作には関係ないパラメータが導入されて 
います。ほかにも，惑星を占領すると増援 
の艦隊が呼べる（なぜだ！）という システ 
ムなども原作のフアンには納得がいかない 
かもしれません。 

■ゲーム 性とのバランス 

ではどうして原作のイメージを損ねるよ 
うなシステムを導入するのかというと，決 
して「ゲームデザイナーが タコ だった」と 
いうことではなく，「いかにゲームとして完 
成させるか」というもうひとつの問題があ 
るからでしよう。 

仮にデザイナーは部隊を初期配置した生 
産のない SLG ， つまり戦術型の SLG にしよ 
うと考えていたとします。その場合，コン 
ピュータの思考ルーチンをそうとううまく 
作らないとボロが目立つのでプログラムが 
大変になります。そして，大部隊を組織す 
るので手抜きをすると遅くなります。 

最大の問題は，初期配置が決定してしま 
うと，ゲームとしての自由度が失われるた 
め，あきないようにとシナリオがたくさん 
欲しくなるわけですが，もともと原作の銀 
英伝には大きな戦いは十数個しかありませ 
ん。また，何もないマップと違い，ひとつ 



のシナリオを作ることも大変になります。 

結局，できる範囲でシミュレーションと 
してのゲーム性を持たせるため，初期配置 
をプレイヤーにまかせようという発想にな 
るのでしよう。そこで「生産」とか「増援 j 
などという ルールが 必要になってくる〇当 
然，プラス効果のコマンドには税率といっ 
たマイナス効果（反乱が起きる）のパラメ 
ータを用意せざるをえなくなってくるわけ 
です。以上のような深い理由により，この 
ようなシステムでのゲーム化が行われたの 
でしよう。 

もともと初期設定やシナリオに関しては 
原作に忠実にする（収束する）ほどゲーム 
性は失われる可能性があるわけで，ある程 
度のことは犠ネ生にしなくてはならないのは 
やむをえないと思います。が，初期設定を 
白紙にしたり，本質的でないパラメータを 
増やしたりする代わりに，戦闘シーンを充 
実させるといった方法でゲーム性を高める 
努力があれば，原作のイメージを失わずに 
すむのではないでしようか。物語自体は損 
なわれても，原作の持つ魅力のツボを押さ 
えることはできるはずです。 

たとえば，原作の「銀英伝」では，戦場 
の魔術師ヤン•ウェンリーの戦術がみもの 
のひとつになっています。このゲームでは 
プレイヤーは艦隊の編成と艦隊全体の移動， 
戦闘指令は出すことができるのでその気に 
なって，「一点集中砲火」とか，「中央突破」 
とかやる人もいるかもしれませんが'，そん 
なことをしても実はあまり意味はありませ 
ん。これは，艦隊に向きがない（方向転換 
がなく，どっちにも砲擊でき，どちらから 
撃たれてもダメージは一緒）ということと， 
味方越し敵越しに撃てるためで，フォーメ 
ーションをとることにあまり意味がないの 
です。このあたりにはもう一歩踏み込んで 
ゲーム性を高める余地があったのではない 
かと思えるのです。 

ところで，どうして銀英伝は原作にしろ 
ビデオにしろゲームにしろ宇宙が2次元な 
んでしよう力、。謎ですね。 （松井信） 


RPG のレベルアップ方式 


RPG は，そのルーツを 「 D & D 」 を代表と 
するボードゲームに持つわけです力 ? ，現在 
のコンピュータ RPG は，もはやテーブルト 
ーク RPG とは質的に性格の違うものとなっ 
ています。まあ，それ自体はよしとしても， 
ハ。ソコンの RPG はファミコンなん力 1 にも遅 
れを取っているといわざるをえません。 

そこでまずはじめに RPG における重要な 
要素を考えてみました。 

1) シナリオ 

ほとんどの RPG は「暗黒大魔王を倒せ」 
で一致しています。したがって，どのよう 
な絡みをいれるかというところがポイント 
となっています。もっとも，戦闘的といわ 
れる D & D にしたところで「悪の親玉」でな 
いシナリオはいくらでもできるのだから， 
本筋からの改善の余地もあるでしょう 。 R 
PG を「小説」と考えた場合，ほとんどの R 
PG は指輪物語のパタリとしかいえません。 
このままだと今後 D & D のマスターを始める 
人たちは「暗黒大魔王」シナリオしか考え 
られなくなってしまうのではないでしょう 
か。 

2) デザイン 

これはいかに面白いダンジヨンやモンス 
ター，その他世界全体を作るかということ 
です。これもほとんどのゲームが同じよう 
な指輪物語的世界で同じようなダンジョン 
に日夜もぐっているのが実情です。 

3) グラフィック•サウンド.操作性 
表示の遅いのや操作性の悪いのは論外。 

あとはまあ，「リリアかわいいな〜」とかそ 
ういうことです。 

1) と 2) は結局はセンスの問題， 3) はハー 
ドウエアやプログラミング技術，絵の上手 
下手などの問題ですね。そして， 

4) システム 

というわけで今回問題とするゲームシステ 
ムです。ここでは特にキャラクターの成長 
について考えてみます。 

| レベルアップあれこれ 

ほとんどの RPG は D & D のように， 
モンスターを倒す—経験値を稼ぐ 
—レベルが上がる 

というシステムを採用しています。ところ 
が，コンピュータゲームでなくテーブルト 
ーク型の RPG のほとんど （ D & D 以外）はレ 
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ベル アップ式ではなく， スキル （技術）ア 
ップ式をとっています。つまり，「なんだか 
わ からないが レベルと いうものが あって， 
これが上がるとなんとな〈強くなる」とい 
うのではなく，「なぐる J とか‘「盗む」とか 
「運転する」という技術があって，これが上 
がっていくという方式です。 

ではなぜもとの D & D がスキルアップ方式 
をとってないのかというと，レベルアップ 
式は全体に技術が上がっていくので，キヤ 
ラクターの技能が偏らず，また敵と味方の 
バランスがとりやすいということ。それに， 
たくさんのスキルをいちいちチェックする 
のは面倒くさいという理由によるものだと 
考えられます。 

しかし，たとえばファミコンの「ファイ 
ナルフアンタジー！！」はスキルアップシス 
テムを極限まで取り入れ（なんと，なぐられ 
ると HP が増える）ながらもバランスを保つ 
ことに（ほぼ）成功しています。たくさん 

懐かしのゲームシステム (3) 


ロボットモノは少し前までアニメの主流であ 
り，その頃を生きてきたぼくらの世代は多かれ 
少なかれそれに影響を受けている。ゲーム屋さ 
んの人間も例外ではないようで， XI には「ウォ 
一ロイド j があったし， X 68000 には「ジエノサ 
イド」「メタルサイト」「ナイトアームズ」があ 
る。 しかし私は，いまだかつて，ランダムハウ 
スの「獣神口ーガス j を超えたロポットゲーム 
に出会っていない。 

「ローガス j といえば確か，発売されたのは P 
C -9801 用のみで， X 〗や PC -8801， MSX にも移植 
の予定があったはずが，結局発売されずじまい 
となったソフトである。この「ローガス」，実は 
ゲーム性，サウンド，グラフィック，どれをと 
っても最高の出来でなぜヒットしなかったのか 
不思議なくらいのソフトである。 

ヒットしなかった理由として考えられるのは 
2 つ。 あまりにも長い間，発売されなかったの 
でパソコン誌はレビューする機会を失った c ま 
た，発売当時は（といっても2年前だが）今ほど, 
98でゲームをする人がいなかった（アクション 
ゲームならなおさら c 98 ユーザーの 年齢層が高 
かったといえる)。十分いまでも通用するゲーム 
なのに実にもったいない。 

「獣神ローガス」の内容 

主人公メカは初めはバルカンとジャンプ能力 
しかない機動兵器で，しかも敵の最前戦に追い 
やられるのである。 ゲーム 自体は横 スクロール 
型の シュー ティングで，基本的に敵に制圧され 
た基地を取り戻すというのが目的。その基地内 
の機動兵器を一定数以上破壊すると基地を奪回 
できる。奪回した基地はいずれ自軍の兵器工場 
となるのでなるべく無傷で取リ戻さなくてはい 
けない。つまり攻め込んだときに，むやみやた 
らに施設を破壊してはいけないの だ。 

機動兵器が破損したら自軍の基地に帰り修理 
をしたり新兵器を装備したりする （ V - MOX み 


の スキルを いちいち管理するのも コン ピュ 
ータならわけありません。一方このゲーム 
の欠点としては，やっていないことは上が 
らない（当然）ということと，意識しない 
とパーティが平均化してしまい，個性の違 
うキャラクターでパーティを組む面白さが 
なくなってしまうところでしょう。 

というわけで，最近のテーブルトーク R 
PG は，やってきた経験値をプレイヤーがス 
キルに割り振るという成長システムが多い 
ようです。もっとも，ボード版の「トラべ 
ラー」のように成長しない（最近のは違う 
ようだが）というシステムまであり，これ 
などはテーブルトーク RPG の最大の難点で 
ある「敵のインフレーシヨン（強い敵に勝 
ったらさらなる強い敵と戦わなければなら 
ないという悪循環)」を断ち切るものですが， 
レベルが上がらないため同じようなことを 
続けるというマンネリ化が問題となります。 

また，なかには「女神転生」のようにモ 


ローガスにロボットゲームの真髄を見た！ 

たいのもあるんだな，これが)。普通のゲームと 
ひと味違うのはこのとき，敵軍が逆襲してきた 
りするのだ！ するとゲームはうってかわって 
防衛戦となり，攻め込んでくる敵機動兵器を破 
壊しなくてはならない（さっきと逆の立場ね)。 

さらに，この防衛戦のときにはなんと自機以 
外の味方ロボットが勝手に援護してくれるのだ。 
たとえば「ここの敵は引き受けた。君はあっち 
をたのむ j なんていうアニメの丨シーンをパソ 
コンでしかもリアルタイムゲームでやってしま 
っているのだ。 

さらにさらに！自分の戦果がよくなってい 
くと，専属の僚機が付き（ようするに自分の部 
下ね）基地奪回に行くときも一緒に来て戦って 
くれちゃうのだ。しかも，この僚機，なかなか 
かわいいやつで，ダメージを多く受けると「隊 
長，もう限界です。撤退命令を！」なんて通信 
で言ってくるのだ。う一ん，なんてロボットア 
ニメしてるんだ。 

さて「口ーガス」では基地奪回の攻防戦のほ 
かに補給妨害作戦というのがある a 奪回したい 
基地の敵戦力が絶大なときに行うと有効なもの 
で,舞台は空中である。したがって自機にはバッ 
クパックを装着しておかなくてはいけない（し 
ていないときはこの作戦は実行できない)。この 
とき，僚機がいれば「俺は輸送機をやる。お前 
は護衛ロポットをやれ」なんてことも可。ああ， 
これまたなんてロボットアニメしてるんだ，こ 
のやろう。 


本当のロボットゲーム 

さて，私が「ローガス」以外のロポットゲー 
ムの嫌いなところは敵がロポットじゃないとこ 
ろである。「テグザー」では敵は全部わけのわか 
らんゲロゲロ野郎ばかりだったし，「デイーバ j 
では敵は戦闘機ばっかりだった。「ローガス」で 
は敵は戦闘機型のもいれば（いわゆるモビルァ 
—マーってやつですか）まったく動かない砲台 


ンスターを捕まえてきて2匹混ぜ，強いモ 
ンスターを作るという レベル アップ方式や， 
ゲームボーイの 「 SAGA 」 のようにモンス 
ターがモンスターの肉を食うと新しいモン 
スターになるというあぶない方式もありま 
す。 

ようするに何が言いたいのかというと， 
RPG の根本はシナリオにあるとはいえ，同 
じゲームを2度遊べるためにはやはりシス 
テムが楽しくないとだめだということです。 
もちろんこの場合，ただ面白いシステムを 
考えるだけではなく，テストプレイを繰り 
返しバランスをとることが不可欠ですが。 

PC エンジンにも CD - ROM が出て（イー 
ス見ましたか？） もはやゲーム機はハード 
的にもパソコンと肩を並べています。この 
まま惰性のような RPG を作っていると，い 
まに第二第三のゴジラがやって来ないとも 
限りません。そんなとき私たちはいったい 
どうすればいいのでしようか。（松井信） 


のようなやつもいるが，メインはほとんど自機 
と同じような機動兵器だ。なかでも「バズ j っ 
てやつはジェットストリームアタックみたいの 
を仕掛けてくるし，ミサイルポッドからミサイ 
ルをドカドカ擎ってくるやつもいる。 

話が飛ぶが，それらの機動兵器を98のグラフ 
ィックできめ細かく描いているのには驚きだ。 
以前「多関節」を売りにした「レリクス（ポー 
ステック）」というゲームがあったがあれに勝る 
とも劣らぬ精密度で機動兵器たちがアニメーシ 
ョンする。バックパック装着時に空から着地す 
ると腰のサスペンションがギシンときしむし， 
空中で減速すると足がすぅ一っと前に出る（憒 
性を表現している)。あと，自機はパワーアップ 
で原形をとどめないくらいに成長していく。最 
終形態では装甲が分厚くなり，肩にはミサイル 
ポッドが付いて背中にはでかいバックパック。 
98のグラフィックでよくこれだけ表現したもの 
だと感心する。 

最近のゲームはパワーアップすると自分が滅 
茶苦茶に強くなりすぎてバランスが悪くなるこ 
とがある。「ローガス j でも武器のパワーアップ 
があり，自機は性能がドンドン良くなっていく 
のだが，それに合わせて敵もパワーアップして 
くる。先ほどいった敵「バズ」は性能アップし 
て「バズラ」となって新たな兵器と新たな戦法 
「ヒットアンドウェイ」で攻めてくる。自機パワ 
—アップによリ壮快感を失わず，しかもいつも 
一定のバランスでゲームが楽しめるのだ。敵も 
成長していくところなんかはもはや「ローガス 
の世界」みたいなものを感じてしまう。 

「口ーガス」はメーカーに在庫があるようなの 
でいまでも取り寄せて買うことができる（私はそ 
うしてつい最近買った)。ぜひ一度機会があった 
らプレイしてほしい一作だ。また，ランダムハ 
ウスさん，ぜひとも X 68000 に「口ーガス2 j を 
出してください。善司は真面目です。 

(西川善司） 
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特集ゲームシステム文学誌 


韻 

㈱ ゲームフリーク主宰 Tajiri Satoshi 田尻智 


ゲームセンターは，家庭用ゲーム機，つ 
まりファミコンに代表されるゲームマシン 
の一般家庭への普及によって，斜陽の時代 
にはいったといわれた。もう5年くらい前 
からである〇ゲームセンターへ足を M ばな 
くても，家にいながらにしてテレビゲーム 
が楽しめるのだ。もしかしたら，ゲームセ 
ンターからテレビゲームカす消える日もそう 
遠くないかもしれない，そんないやな予感 
を感じたゲームフリークもいた。 

しかし，ファミコンのブームによって， 
一時的に客は遠退いたものの，ゲームセン 
ターという場所は，愛され続け，決してな 
くなりはしなかったのだ。 

ゲームセンターは，ゲーム文化の拠点と 
して生き残るために，家庭用ゲーム機との 
差異化を図った。ァーケードゲームの新製 
品には，ソフト的にもハード的にも，メー 
カーのありとあらゆる新しい技術が投入さ 
れ，その結果，体感ゲームや画面の问鉍機 


能を持ったゲームなど，ファミコンでは逆 
立ちしても楽しむことができない画期的な 
ゲームたちを多く生んだ0これによって， 
ファミコンをもちながらもゲームセンター 
でもゲームをする状況が作られた0 

そして，現在。ゲームセンターは，高彩 
色，高解像度，巨大画面のハイテクノロジ 
一を結集した電脳遊園地として，再び注目 
を集めているのだ。 


日本編 


•マーベルランド 

いわゆる スーパー マリオブラザーズタイ 
プのアクションゲームで，邪魔者を避けた 
り踏んづけたりしながらゴールを目指す。 
このゲームのすぐれているところは，画面 
の拡大縮小機能と回転機能を，ゲームデザ 
インにうまく生かしている点だ。いままで 
多くのテレビゲームで，拡大縮小，回転機 


最近では，コンピュータゲー厶にもつ 
ぎつぎとゲームセンターで流行ったゲ 
—厶が移植されるよろになりました。 
そこでゲームセンターで人気のゲーム 
とはどんなシステムなのかを考察して 
みたいと思います。 



マ ーベルランド 


能は，いわば技術のこけおどし的に使わ 
れるにすぎなかった。つまり，ゲーム構成 
上の必然性もないのに画面がくるくる回っ 
たりするようなタイプのゲームが多かった 
のだ。このゲームでは，遊園地のループコ 
ースター，バイキングなどが，それらの機 
能によって非常に魅力的に表現されていて， 
斬新な印象を受ける。ナムコは，早くから 
画面の拡大縮小機能，回転機能をアーケー 


ゲー厶センターと 
パソコンゲームの 
ふ力 x あし\関係 

by 影山裕眧 


似近のゲームはややこしくてやっていられ. 
ない。そういった声がよく聞かれます。昔よ 
〈あった「単純明快，マニュアル無用」のゲ 
ームはどんどん i 成って，逆にゲームがプレイ 
ヤーに知龅を装求するたぐいのものが增えて 
いるからでしよう。 

そんなパソコンゲームから 離れて家の中か 
ら街に出ても，ゲーマーの迪りつく圯はゲ 
ー ム センター と決まっているようなもの。特 
に X 68000 のような高機能，高性能な パソコン 
には業務川からの移桢も多いし， パソコンで 
遊4でから業務⑴で遊んでみる人も多いんじ 
やないでしようか0いまやゲーム センタ ーと 
パソコンソフト は切っても切れない関係とな 
りつつあります。 


実際のゲームセンター 

ゲームセンターに足を運んでみると，派手 
な色づかいのゲームやら，気色惡そうなゲー 
ムが発する効果音がごちゃまぜになって耳を 
つんざきます。それに家の中には諝けないく 
らいの大きな筐体が目に入ります。遊んでい 
る人はというと，高校屯〈らいの若者が-# 
多いようた " けど，都心のゲームセンターには 
背広姿のサラリーマンもわりと多いですね c 
そんな「をぢさん」たちは，たいていセーラ 
一服の女の子やら看護婦を相手に麻雀ゲーム 
をやっているけど，私も含めてね者の飛びつ 
くゲームは絶対に最新ゲームです。新しいゲ 
ームが あったらまず遊んでみる，これゲーマ 
一の鉄則です。このとき私たちは遊びながら 
ゲームの難易度やら斬新性，意外性といった 
ゲームデザインを尺度にし無意識のうちに点 
数をつけて，これからも遊ぶかどうか判断し 
ています。こういったゲームを総合的に評侦 i 
することを， カツコよ くいうと“ゲーム シス 
テムをみる”と肖います。ゲームシステムの 
よいゲームは人気が出て4然だし，そうでな 
ければなりません。 


昔ナムコの「ワンダー モモ」 というゲーム 
がありました。主人公がアニメタッチの女の 
子で，メカキャラを相手にドタバタ劇を展開 
していくゲームです。「ガンバリマース j の音 
声合成やキャラクターのかわいいしぐさ，そ 
れにパンチラが印象的なゲームで，ゲームセ 
ンターでもなかなか好評のようでした。 

かたや パソコンゲームに もそういった ミー 
ハーなゲームが 存在します。ご存じ，日本テ 
レネットの「夢幻戦七ヴァリス」です。この 
ゲーム も人気がありました。普 M の女子高化 
がゲームの主人公というところは，ワンダー 
モモとなんら変わりありません。でも，移勋 
できる範咄がとてつもなく広いことや，さま 
ざまな パワー アップアイテムが出てくるとこ 
ろはヴァリスにしかないものです。そして， 
なによりもステージをクリアすると，簡単な 
アニメーションと ともにストーリーが紹介さ 
れることが斬新でした。まっ，いまとなっち 
ゃ何とも思わないことですけどね0ヴァリス 
と ワンダー モモは M た目の ミーハー さは似て 
るし，お//.い人気もあったけどその中身，す 
なわち ゲーム システムはまったく與なったも 
のです。 
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ド ゲームに 搭載しており， 「メタルホーク」 
「オーダイン」 などで培ったノウハウカす， 

「マー-〇レランド」でも見事生きている。 

•麻雀夏物語 

テレビゲームの著作権がきちんと法律で 
守られ，やっとテレビゲームもメディアの 
一員として仲間入りした！:思っていた。と 
ころが，なんと麻雀ゲームの世界では，今 
でも「こんなゲーム出して大丈夫？」と驚 
かされるようなキワモノカ' 結構多いので 
ある。ゲームとしては面白いのだが，なに 
かアンダーグランド的な匂いがそこはかと 
なく漂っているのだ。7，8年前の多〈の 
テレビゲームが持っていた匂いだ。そして， 
いまゲームセンターでトップクラスの人気 
をさらっている麻雀ゲームが「麻雀夏物語」。 
ゲームのほうは別になんということもない。 
ただの二人麻雀で，プレイヤーが勝ったと 
きに，女の子が服を脱いで，胸とかを見せ 
てくれる，オーソドックスなものだ。しか 
し，その脱ぐ女の子がまたとてつもな〈可 
愛いのだ。これが宫沢りえそっくりなので 
ある。そっくりというか，本人そのもので 
ある。まあ彼女の姿はデジタイズではなく， 
あ〈まで絵なのであるが，ここまでリアル 
だと肖像権に問題はないのか，と心配にな 
ってしまう。宫沢りえのほかにも，何人力、 
のアイドル（にそっくりな女の子）が登場 
する。どの子も鬼のように可愛い。必見で 
ある。 


•ウイニングランスズカ GP 

ナムコが8年近くを費やして開発したポ 
リゴナイザーシステムを搭載した，レーシ 
ングシミュレーションがこれ。ポリゴナイ 
ザーとは，ポリゴン（多角形）を無数に組み 
合わせて立体感ある CG を作成する装置であ 
る。この「ウイニングラン」，現在ゲームセ 
ンターに多く出回っているのは，コースを 
鈴鹿サーキットに設定した第2バージョン。 
F 1の運転感覚のリアルさを徹底的に追求 
しているゲームのため，プレイしはじめは， 
ただ真っすぐ走ることさえままならない。 
難度は高く，現実のレースの厳しさがうか 
がえる。そういう意味で，このゲームは， 
テレビゲームとしてのエンターテイメント 
性より，正確なシミュレーションマシンと 
しての色合いのほうが濃い。 

•テト! J ス 

昨年大ブームを巻き起こした，テレビゲ 
—ムの革命的ヒット商品。ソビエトでポピ 
ュラーなノぐズルゲーム「ペンタミ ーノ」（注： 
これはテレビゲームではない）を原型とす 
る，きわめて単純で奥の深いアクションパ 
ズルである。このゲームが革命的であると 
いう理由はいくつかあるが，まず第一に， 

これが社会主義国家ソビエト連邦の初めて 
の商用テレビゲームであるということ。こ 
のゲームのデ、ザイナーは，アレクセイ•パ 
ジトノフというモスクワ科学アカデミーの 
心理学者。ソビエトは，これを機会に積極 



ビーストバスター ズ 


的にテレビゲームの研究開発に乗り出す楔 
様で，パジトノフ氏の新作だけに限っても， 

「ウェルトリス」 「ハツ トリス」「ナイトムー 

ブ」が発表され，話題を呼んでいる。第二 
に，「テトリス」のゲームデザインが，ここ 
数年のテレビゲームのなかで，ずば抜けて 
簡素だということ。最近のゲームは，メモ 
リの大容量化，ハードウェアの高度化のた 
め，そのゲームデザインはきわめて複雑に 


しかしどんなにゲームシステムが良くでき 
ていて自信作であっても，買ってくれなきゃ 
話になりません。ゲームセンターでは，50円 
から200円くらいの軍資金でゲームをやって 
みられるからいいけど，ハ。ソ コン ソフトで、はそ 
うもいかない。ひとつ面白いことを考えてみま 
しよう。もし，ヴァリスの主人公が男だった 
らどうなっていたでしようか。第一印象，つ 
まり見た目でパスしちゃうかもしれません。 
主人公が女の子っていうのは売れるため，す 
なわち第一印象をよくするための最も安易な 
手段なのではないでしようか。見た目もゲー 
ムシステムの重要な要素と考えることができ 
そうです0でも，本当にいいゲームは ロコミ 


で売れる物だから，ヴアリスほどのゲームは 
たいして人気に影響しないかもしれない。う 
一ん，もしもボックスがあったら試してみた 
いなぁ。 

ここでゲー ム センター の最新ミ ー ハ ーゲー 
ムを紹介しましょう。ちょっと前にナムコか 
ら発売された「バーニンダフオース」も戦う 
女の子が主人公で，内容は スぺ ー スハリア ー 
のようなゲームです。見た目じゃなくて，ゲ 
ーム システムが どういうものなのかを考えな 
がら，ぜひとも一度遊んでほしいですね。ゲ 
ー ム システムの 善し悪しは必ずや面白さとな 
って返ってきます。当たり前なことだけど，遊 
ベるゲームってえのは見た目じやないんです 0 


ゲームセンターの事情 

ところでゲームセンターの経営者の立場に 
なって考えれば，遊んでもらえるゲームを多 
く置いたほうが店が繁盛するわけだから，そ 
ういうゲームを多〈置くはずです。そういっ 
た意味で最近特に目を惹かれたのが「テトリ 
ス J です。なぜテトリスがああも売れたのか。 
それは，なんといっても親しみやすさなので 
す。冒頭でも書いたように最近のゲームには 
ややこしい物が多い。ところがテトリスはた 
だブロックを横1列に並べれば いい， という 
ひとつの約束事があるだけで，あとは何をし 
ようと自由なわけです。プレイヤーの頭を混 
刮^させるアイテム類はひとつも出てこないし， 
人問が生まれつき-大好きなパズル性をゲーム 
に取り入れることによって鉋きさせないもの 
にしています。遊べるゲームっていうのは， 
たとえどんなものであっても親しみやすいと 
いったことや，人間の頭をくすぐるパズル性 
だとかいったものを兼ね備えていることが基 
本なんです。 

さて，さらにゲームセンターについて深く 
考えると「薄利多売方式」の経営体制だとい 



特集アーケードに見るゲームシステム 103 


















なり，数回遊んでみただけでは，ゲームの 
全容がつかめないようになっている。そう 
いう時代に単純なゲームが登場し，大衆か 
ら支持されるということは興味深い。この 
ように単純なゲームが生まれた理由につい 
ては，ソビエトというテレビゲーム文化に 
大きく立ち遅れている状況が，深〈関係し 
ているだろう。第三に，「テトリス」の世界 
的な驚異的人気の高さが挙げられる。日本 
では1979年の 1 ■スペースインベーダー」以 
来の業務用テレビゲームブームになってい 
るくらいだ。ァメリカでも，業務用をはじ 
め ， NES (アメリカのファミコン）， IBM , 
Mac , AMIGA など，多くのメディァで遊 
ばれている。全世界でこれほど愛されたテ 
レビゲームは珍しいだろう。 

•ダライァス11 

タイトーのシューテイングゲームのヒッ 


卜作「ダライアス」の続編だ。前作の特長 
は，ブラウン管を横に3台並べて，今まで 
にない広さのゲームフイールドを実現させ 
た点だったが，「ダライアス II 」では，ブラ 
ウン管の数はひとつ減り，2台となった。 
しかし，今度はハードウェアに新しくライ 
ンスクロール機能を導入している。このた 
め，背景が波打つように揺れる幻想的なシ 
ーンが，随所で見られる。 

•グラディウス DI 

ゲームセンターにおいて，一般客向けの 
ゲームの代表が「テトリス」だとすれば， 
ゲームマニア向けのゲームの代表は「グラ 
ディウス nij といえるだろう。ハデな.パワ 
ーアップ，超巨大ボスキャラクターの鬼の 
ような攻撃，かなり手ごたえのあるゲーム 
である。そして，すごいのは，ゲーム開始 
時にパワーアップのしかたを，プレイヤー 


みずからエディットできるのだが，これが 
また，複雑でマニアックなのだ。30種類く 
らいあるパワーアップアイテムを選択する 
のである。これはちょっと一般の人には理 
解できない。しかし，人気シリーズの3作 
目とあって，固定フアン層もあり全体的に 
評判はよい。 

•ビーストバスターズ 

タイトーの「オペレーションウルフ」「才 
ペレーションサンダーボルト」に代表され 
るガンシューテイングゲームのひとつ。夕 
イトーのものは，テーマが戦争であったが 
SNK の「ビーストパ、スターズ」は，链のゾ 
ンビが襲いかかる，という設定になってい 
るところがユニーク。群がる蟻のようにわ 
らわらと寄ってくるゾンビたちを，マシン 
ガンでつぎつぎと繋っていく快感はなかな 
かのものである。 


海外編 


•Teen Age Mutant Ninja Tartles 

いま，欧米でもっとも人気の高いアクシヨ 
ンゲームが，この 「Teen Age Mutant N 
inja Tartles 」( TMNT ) である 0 (ヨーロ 
ッパでのタイトルは Teen Age Mutant H 
ero 1 artles ) 0 

ファミコン版は，日本でも「激亀忍者伝」 
というタイトルで，コナミから発売された0 
もちろんファミコン版と業務用では，ゲー 


うことに気づくはずです。経営者側は回転率 
の高いゲームをたくさん置いて売り上げを上 
げようとします。そのために，1回のゲーム 
時間は長くても20分位，それ以上のものはあま 
り好まれません。ゲームセンターに時間のか 
かる RPG を置けない理由がここに隠れている 
わけです。ゲームを開発する側もそのことは十 
分承知していますから，そういったところを 
踏まえたうえでゲームシステムを考えていくこ 
とになります。平均ゲーム時間の短い代表的 
な物としては，ドライブゲームの老舗として 
大ヒットした「アウトラン j (注1 ) があり 
ます。ドライブゲームですから，親しみやす 



さといった点では問題ありません。タイム制 
限はあるし，どんなにうまく遊んだってゴー 
ルしたらゲームオーバー，せいぜい5分で終 
わってしまいます。まさにゲームセンターが 
泣いて喜びそうなゲームシステムです。こう 
いったゲームは大勢の人に遊んでもらうため 
に，難易度をやや低くして「誰でもクリアで 
きるんだ j と思わせるようなゲームシステム 
を目す旨さなくてはいけません。 

大勢の 人に遊んでもらうことを目標とした 
ゲームシステムの 例を紹介しましたが，これ 
とはまったく逆のものも存在します。いわゆる 
マニア 受けを狙って作った， ウル トラス ペシ 
ャルに雖しいゲームが そうです0ああ，アイ 
テムの 出し方を見つけ出すがために，いった 
いいく らのお金が「ド ルアー ガの塔 J (注 2) 
に注ぎ込まれたのでしょうか。親しみやすさ 
といった点では一般受けしませんが，アイテ 
ムの 出し方を探し出す パ ズル性は抜群です。 
この ゲームの 特徴はなんといっても 継続プレ 
イ，いわゆるコンテイニューによって少ない 
人間から多くの利益を得ることを目標として 
います。 

ゲームセンターでは，ごくわずかなゲーム 


を除いて，基本的にはゲーム時間が短く回転 
率の高いゲームが主流となっています。ファ 
ンタジーゾーンの基板を持っている Oh ! X の 
某スタッフが，「最後の敵を倒すのが難しいの 
は，残機数を減らしてゲーム時間を短くする 
ためじやないか （1 周で1機減らす）」といって 
いました。なるほど，そうだなと思ったりし 
ました。 

特に最近のゲームセンターには回転縮小拡 
大基板やら体感ゲーム，通信機能を持ってい 
るゲームなど，ゲームセンターならではとい 
うゲームシステムを目指したゲームが多くな 
っています。またそういったゲームじやない 
と，最近のわがままなゲーマーにはもの足り 
ないようです。 

ゲームセンターから 
/\°ソコンソフトへ 

業務用のゲームは何十人ものスタッフの協 
力で作られるものであるから，素晴らしいゲ 
ームシステムだって多い。そういったゲーム 
はパソコンでだって遊びたいというのが人悄 
というもの。いつの時代もゲームセンターの 
ゲームを自分の家で遊んでみたいと思う気持 
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Teen Age Mutant Ninja Tartles Stan Runner Klax 


ム内容はかなり異なっている。現在，この 
ゲームは，アメリカはおろか ヨーロッパで 
も爆発的な人気を呼んでいて，メーカー側 
の生産が追いつかない状況だ。そのため， 
当分，日本での業務用発売の予定はない。 
もともと 「 TMNT 」 は，アメリカで毎週土 
曙の朝放送している TV アニメ番組である。 
この番組の人気は凄まじいほど高く，アメ 
リカのほとんどの少年少女は，この亀忍者 
に费 V 狂している。この春には，実写版の劇 
場用映画 「 TMNT 」 も公開される予定だ。 

•Stan Runner 

設定は近未来。チューブのなかを進んで 
いく 3 D シューテイングゲームだ。台数は少 
ないが，日本にも輸入されているから，大 
きいゲームセンターでなら，プレイするこ 
とができるかもしれない。ところで，その 
輸入品は，画面表示が日本語になっている。 


開発元アタリ•ゲームズの，じつに気の利 
いたサービスである。しかし，英語の翻訳 
を，日本語勉強中のアメリカ人が行った 
のか，その内容はかなり奇妙だ 。 「GAME 
OVER 」 は「ゲームおわり 」， 「INSERT C 
OIN 」 は「コインいっこいれる」と直訳さ 
れ ， 「SHOCK WAVE 」 力 ？ 「あショックウ 
エブ」と，日本語にも不定冠詞がついていた。 
この変な日本語表示のせいで，ハードな近 
未来ゲームなのに，妙にコミカルなイ メー 
ジがある。 

•Tetris 

業務用「テトリス」は，日本での製造販 
売はセガが行っている。その一方，海外で 
は，アタリ•ゲームズが業務用にぉいて独 
占製造販売している。このアメリカ版「テ 
トリス」は，日本のものとはプログラムもゲ 
ーム性も異なっていて，特定のライン数を 


消すと，一度面クリアとなる点では，ゲー 
ムス タイ ルは 日本のフ アミコン 版「テトリ 
ス」に近いものである。人気のほうは，日 
本での状況には及ばないものの，上々のよ 
ぅだ。 

•Klax 

アタリが放った最新アクションパズルゲ 
ーム。転がってくるブロックをパドルで受 
け止めて，稍んでいく。おなじ色のブロック 
を縦，横，斜め1列に積むと，それらのブ 
ロックは消える。一定の高さをこえてブロ 
ックが積みあがると，ゲームオーバーだ。 
ゲームセンターに登場して間もないが，シ 
ンプルなルール，プレイ感覚などが，「テト 
リス」に近いため，「テトリス」に迫るヒッ 
卜をするかもしれない，と業界関係者は期 
待している。ちなみに日本では，近日ナム 
コから発売される。 


UF ◦キャッチヤーを移植したら 


ちに変わりはないはずです。古くはインべ一 
ダーゲームから始まり， アフタ ーバーナーだ 
っていまや家で遊べる時代です。 

でも，いまのゲームセンターには魅力的なゲ 
ームが少ないようです。多少の好不調はある 
ものの，全体的に低迷状態が続いています。 
それというのも， パソコン ゲームや家庭用ゲ 
ームの質が上がってきたからそういうふうに 
感じるのかもしれません （ F 1 ブームにのった 
ビデオシステムの FORMULA が，通信機能も 
搭載していてなかなか好評みたいです。通信 
機能を使ったゲームはほとんど人気ゲームと 
なっています)〇—時のリメイクブームはとう 
に過ぎ去ってしまい，いままた派手な演出に 
凝ったゲームが増えています。それはそれで 
結構なことだけど，もっともっと私たちの心 
をくすぐってくれるようなゲームシステムの 
登場を願いたいものです。 

一注丨：関係ないが，なぜか筐体の大きな ゲーム 
は一 般的に テーブルゲームの 2倍の ゲーム 料金 
である。筐体の値段が高いからということもも 
ちろんだが，店の中で テーブルゲーム 2台分の 
場所を取るから単位面積当たりの売り上げを平 
均的にするためだという話を聞いたことがある。 
注2 :別名「金食い虫」という噂もある。 


近頃，巷のゲームセンターでアベックで遊べ 
るゲームの一番手は UFO キャッチャー，2番手 
はテトリスだろう。特に UFO キャッチャーは， 
ゲームセンターの外に置いているところが多い 
から，通りがかりのアベックが肩を寄せ合って 
はしゃいでいる姿もよく見られる。思わず後ろ 
から石を投げたくなる衝動にかられるけど…… 
(くっ暗い！）。そんな光景を目のあたりにする 
たびに，自分の家に UFO キャッチャーがあったら 
簡単に女の子を家に誘えるのに，と思っていた。 
そしてついに 「 X 68000 に UFO キャッチャーを移 
植して女の子を家に呼ぼうプロジェクト」が発 
動したのであった！ 

UFO キャッテャー だから， ショー ケースを前 
から見た画面と横から見た画面が絶対に必要。 
本物と同じように上からは見られないようにし 
なくちゃね。本格的にやるなら，視点の位®を 
入力するようにしておいて，好きな場所からシ 
ョーケースを見られるようにしても面白いな。 
当然マウスカーソルで範囲を指定すると，ズー 
ムアップするようにしよう。ここで縫いぐるみ 
の埋もれ具合や形状を細かくチェック。メカニ 
カル アームの 移動は， ジョイスティック でもキ 
ーポードでもできるようにして，そいでもって 
縫いぐるみが取れるかどうかは乱数と縫いぐる 
みの大きさ，重盪，埋もれ具合などのデータに 


よって計算を行い，成否を判断するよつにする。 

重大な問題は，縫いぐるみを取っしも何も出 
てこないということです。そこで，わがままな 
女の子が怒り出したら「じゃあ，そこまで縫い 
ぐるみを一緒に買いに行こう」とすかさず誘っ 
てしまいましよう。しかし，これでは2個も3 
個も取られたあかつきには，しっかり財布も軽 
くなってしまい，その後どこにも誘えなくなっ 
てしまうという最悪の事態が発生してしまうか 
もしれない。 

だから， ESC が押されたら絶対に縫いぐるみ 
を取れなくするようにプログラムしておこう。 
取れそうで取れない縫いぐるみに女の子がイラ 
イラしてきたら，タブを押してから「だめだな 
ぁ。手本を見せてあげるよ，ほらこうすればう 
まくいくんだよ」とかいって女の子を喜ばして 
あげよう。すでにおわかりかと思うがタブが押 
されたら必ず取れるようにしておくべし。 

こうして UFO キャッチャーを使って女の子と 
親睦を深めていけば，明るい未来が期待できる 
かもしれません。アイデア料をくれなんていい 
ませんから，誰か作ってくれませんか。とはい 
っても，本当は本物のショーケースの中で縫い 
ぐるみと一緒にじっと丸くなっていて，女の子 
に拾ってもらうのが一番婿しいなと思う私なの 
であった。 （ H . K .) 


特集アーケードに見るゲームシステム 1〇5 










































特集ゲームシステム文学誌 


_ダンジョンマスター 


泉は一獻 djf 頁し敬、なえる 


Ogikubo Kei 


荻窪圭 


前号に続き，荻窪氏による懇切丁寧な 
攻略法紹介です。今回はいよいよ旅立 
ちというわけで，荻窪氏秘伝のダンジ 
ョン攻略法“実践！ 長旅はかくある 
ベぎ(ヘンゼルとグレーテル方式）”が 
公開されます。お楽しみに！ 


く前号までのあらすじ〉 

ヒッッッサとダル-とゴスモッグとウ 

ーフの4人はガラスの中に閉じ込められて 
いたのを私に復活させられ，「あんな恐ろ 
しいところへ戻りたくない」と嘆いたが時 
すでに遅し。たいまつを片手に闇の地下1 
階へと踏み出す羽目に陥った。 

というわけで，前号の予告通り今月はダ 
ンジョンマスターの全フロアマッフ。大公開！ 
有効アイテム拾得ポイント，水飲み場，全 
ドアの開け方付き！という大サービスで 
いきます。大ウソですけど。 

身のほど知らずめ 

さて，困った。私はマッピングが嫌いな 
のである。性格的にできないのだ。ここ3 
年くらいしていない。で，前人未踏ともい 
われる（かどうかしらないけれど），地図を 
作らずダンジョンを制覇するという荒行に 
出たのである。基本的にダンジョンマスタ 
一はマッ ビング必須のゲームではあるが， 
ゲームシステムがよくできているため， （一 
部のワープゾーン迷路を除けば） マッ ピン 
グなしでもなんとかなるものなのだ。そう 
信じているだけかもしれないけど。 

私がやったのは，ヘンゼルとグレーテル 
方式というやつである。分かれ道分かれ道に 
なんらかのアイテムを置いていくのだ。この 
道しるべをどこに置くかというと今来た道で 
ある。この道はいつか来た道。ぐるぐると 




歩き回って戻ってきたときに，来た道を戻 
ってしまわないよう，あるいは戻りたいと 
きに道に迷わないようにである。だいたい 
にして，前にいかなきやいけないときより， 
戻らなきやいけないときのほうが切羽詰まっ 
ているので，そのほうがいいのだ。分かれ 
道分かれ道に置いたスクリーマーの切れ端 
や尽きたたいまつやいらなくなった剣がど 
れだけ命を救っただろう力、。そこにあるも 
のはいつまでもそこにあるの法則が貫かれ 
たダンジョンマスターならではの技だ。お 
菓子の家はどこ？ 

そして，大事なところには，たとえばこの 
道を行くと階段まで近道だとか，鍵がない 
からとあと回しにした部屋へ続く道などに 
は少々目立つものを置いておく。目印用不 
要アイテムを持ち歩くため多少荷物が増え 
るが，実に有効な手段である。ある.ものは 
なんでも使え0ダンジョンはサバイバル， 
生き残り頭脳ゲームなのだ。僕の前に道は 
ない，僕のあとに道はできるなのだ。 

覚悟はいいか 

先月号でも書いたように，浅いフロアで 
は教育的配慮に満ち満ちているダンジョン 
であるため，実に楽しい。ただ歩き回って 
いるだけで，弱い敵•かわいい謎からじ 


よじよに複雑になっていくシステム，誰に 
も気づかれずに強くなるステップバイステ 
ッフ°方式なのだ。しかし，である。人と同 
じことをしていては強くはなれない。実戦 
だけでなく練習も必要だ。一番手っ取り早 
く磨ける技術が忍者である。次が，魔法使 
いだ。 

忍者は適当にものを投げていれば一小学 
生が石を蹴りながら家路を迪るように，適 
当なものを（重いものだとスタギナが減る 
から注意）拾っては投げ拾っては投げてい 
れば一身についていく。 

魔法は，一番簡単なダンジョンに魔法の 
火を灯す魔法“フル”を唱え続けていれば 
どんどんうまくなっていく。魔法の場合重 
要なのは，そのキャラクターのマナではな 
く，マナの回復速度だ。マナの最大値はレ 
ベルが上がれば増えるけれど，回復速度が 
遅いと意味がない。 

忠告しておくと，魔法の練習をするとき 
は，壁の前ではやらないように。目の前の 
壁に向かって火の玉を撃ったら自分たちが 
爆発に巻き込まれて死にそうになった。 

こういった技術は歩きながら練習しても 
いいし，出発前の1階でキャンプを張って 
もいいし，敵の来ない部屋に籠もって合宿 
してもいい。食料があるうちに0 

僧侶の技術も非常に有効なので磨きたい。 


ランクアップについて 


技能には戦士，忍者，魔法使い，僧侣とあっ 
て，それぞれランクがある。ブレイしていると， 
途中で~の能力がレベルアップしましたなどと 
いうありがたいメ ッセージでステータスを 開い 
てみるが，レベルの表現は全部英語なので，ど 
れがどういいのかわからない人も多かろう。そ 
こで，私が皆さんに代わって英和辞典を引いて 
みた。 

NEOPHYTE : 最初はみんなこれである。新改 
宗者とか，初心者とか新参者なんていう意味だ。 
入門したばかり。 

NOVICE : ノービス。よく使われる言葉。初心 
者とか見習い僧という意味だ。 

APPRENTICE :徙弟とか実習生。 

ということで.この3つが初心者グルーブ， 
プロ野球だと2軍と思っていい。 


JOURNEYMAN :(一人前の)職人。やっとこさ， 
卒業して一人前になれた，てな感じだ。 

CRAFTSMAN :(熟練した）職人，名匠。いっぱ 
しのテクを持ったヤツのことだね。 

ARTISAN :これも職人だ。違いは，クラフトか 
アートかってなとこである。 

この3つがまあ，丨軍で代打の切り礼，年俸 
は1000万クラスだろう。 

ADEPT :さらに進んで ADEPT は達人である。 
年俸は3000万くらいかな。 

EXPERT :いうまでもなくエキスパート。名人。 
よっ大統領！ 

この先は知らない。まだそこまで成長したヤ 
ツがいないから。 エキスパート になったといっ 
でも，三振するヤツはするけどね。ま，世の中 
そんなもんである。 
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僧侶の簡単な魔法は回復や毒消しの薬を作 
る魔法である。作った薬は手に持った フラ 
スコに 収まるので， フラスコを 入手して か 
ら考えればいい話である。 



そんなこんなで地下1階はいつのまにか 
クリアした。この階は，まあ，ダンジョン 
の歩き方入門てなもんで，普通に（前号の 
注意に従って）歩いていれば，カギを見つ 
け損ねたりなぞなぞで引っ掛かったりしな 
ければ，いつかは下への階段に迪りつくよ 
うになっている。 

地下2階は知恵を磨くフロアである。そ 
の割にジエノサイドの敵より硬い岩のおば 
けやらこんぼうを持ってうろうろする青い 
ヤツとかいろいろいるけど，基本的に謎解 
き知恵だめしである。 

階段を降りて道なりに歩いていくと，左 
手に郵便受けがあって，それを押すと隠れ 
た部屋があって，そこに羅針盤がある。“マ 
トリックスの迷路”で非常に役立つので持 
っていったほうがいい。持っていったほう 
がいいものは持っていかなくてもなんとか 
なるという，旅行時の荷物減らし標語があ 
るが，それもまた時と場合である。 

で，さらにい〈と左へ折れる道がある。 
そこを折れると， 6 つの なぞなぞ ルームへ 
つながる広間，真っ直ぐい〈と，ドアがあ 
る。ドアを開けるには黄金の鍵が必要であ 
り，その鍵はなぞなぞ ルームに 落ちている。 
とりあえず3つあれば扉の奥にあるヴィー 
の祭壇(死者を蘇らせてくれるところ）へ汕 


りつけるので，らくちんなところを3つ制 
覇して，ドアを開けておくことを勧める。 
ここまで〈ると，どこで死ぬかわからない 
からだ。 

とりあえずゃりゃすい部屋として“醜き 
者たちここに棲む”と，“マトリックスの迷 
路”でも勧めておこう。後者はやりゃすい 
というより，ただ強い敵がいないだけだけ 
ど。そんでもって，“見張り巡回中”の部屋 
が一番悩んだ。“金庫室”はなかなか強かっ 
た。“宝石の間”は“頭を使え，そして腕力 
を試せ”のところさえクリアすれば，そし 
て注意力さえあればそう大変でもない（こ 
ともない）。“時は金なり”の部屋は面白い。 

まあ，言吉まったら，投げるなり置〈なり壁 
をよく探すなりすれば，看板のなぞなぞは 
解けるだろう。 

で，スクリーマーは肉を，こんぼう野郎 
はこんぼうを落としていくが，岩のおばけ 
は石を2つばかり落としていくだけのくせ 
に強い。毒を持ってたりするので，毒消し 
の薬は必需品だ。私は怠慢なので，ドアの 
下までおびきよせてドアで潰すのが好きだ 
が，ちゃんと戦ったほうがレベルは上がる 0 
このドア潰しも，相手が動きのノロい岩の 
おばけだから決まるのであって，動きの速 
いヤツだとすぐ逃げてしまっていけない。 

無事6つの部屋をクリアすると6つの黄 
金の鍵が手に入る。まだちょっとゴタゴタ 
とあるけれど，地下3階への道が開けてく 
る。この頃にはもう荷物が多くて大変で， 
食料品が目一杯詰まった箱が2つもできてし 
まった。箱は重いのだが，8つまでアイテ 
ムが放り込めるので，弁当箱に最適である。 



岩のおばけがいなくなり残ったものは石ころ2つ 


ひとつはもも肉の箱で，もうひとつはチー 
ズの箱だ。この2つが一番おいしいので， 
あとに取っておくのである。 

そろそろどこかでラーの鍵を見つけるは 
ずだ。こいつは炎の杖のある部屋を開ける 
のに必要だから，なくさないように。 



我が虜はひとり苦しむべし 


地下2階が知恵となぞなぞのフロアなら， 
地下3階は戦いと腕力のフロアだ0いきな 
り岩のおばけに出会ったりして，もう大変。 
敵さんは階段を上り降りできないから，逃 
げ延びては戦い，斬りつけては逃げを繰り 
返してなんとかやっつける。 

おどろおどろした顔の レリーフ や足元の 
猜びた鉄格子が不気味さを誘う。そろそろ 
と歩き回っていると，斧が落ちている。実 
のところ，この斧というヤツは強力なので， 
力持ち戦士に持たせたい。このくらいにな 
ると，戦士は斧か サーベルって 感じ。 ファ 


本文中でアイテムの話があまり出なかったの 
は，私が，どこでどのアイテムを拾ったのか覚 
えてなかったからである。困ったものだ。で， 
アイテムは落ちていたり隠してあったり，敵が 
持っていたりする。とりあえず戦いに役立つシ 
リーズといこう。 

種類はまあ，ヘルメット•上着.ズボン•ク 
ツが身に付けるもの。深いところで拾うやつほ 
ど重いけど丈夫だ。普通に考えて，スエードよ 
り黒い皮のほうが丈夫だし，それより金属のほ 
うが丈夫だ。わけわかんないカタカナ名前のつ 
いたものはきっと高級品なので，前線のヤツに 
身に付けてもらおう。 

次は手に持って使う戦いに便利なアイテムで 
ある。剣•矛•斧が振り回す武器。剣にも，つ 
るぎとかサーベルとかうんちやらの剣なんてい 
う魔法の剣までいろいろ。斧はなかなか気持ち 
がいい。特にドアを壊すときは斧だ。 

魔法使いや僧侶のために魔法の杖や指輪，そ 
れから魔法の箱。魔法の箱は I 回限り。杖や指 


アイテムについて 

輪も使える魔法には使用回数制限があるから， 
気をつけるように。同じ杖でも僧侶用と魔法使 
い用があるので， 注意が 必要 だ。 でも，稲妻リ 
ングの 稲妻の術とか，マナーの杖の対火呪文な 
んてのはとても便利。その他，銀の杖（小さい 
から見落とさないように），ユーの杖なども ある。 
ついでに，フル爆弾な冬てのもあって，ときど 
き落ちていたりして，こいつは投げるととても 
気持ちがいい。アイテム吏いこなしのコツはた 
だ ひとつ。 冷静で 素早い マウス操作 だ。 これだ 
け。 

忍者の ための 投石機 や弓，ボウ ガン。 投げる 
ものとして，短剣•矢•毒矢*毒投げ矢.石も 
ある。 矢は弓 や ボウガンで強力な飛び道具とな 
る。 ボウガンは強力だけど，重いとか右手にポ 
ウガン，左手に 矢を 持つので，両手が 塞がって 
不便。 

防具は盾が ある。 盾も小さい バック ラーから 
大きいのまでいろいろ。 

その他，首飾りも忘れてはいけ ない。 この首 


飾りが厄介である。たくさん入手できるのだが, 
どれが何に役立つのかわからないのだ c 機敏さ 
の増える首飾りもあるが，灯火の護符やら十字 
架やらいろいろあってどれを付けて歩こうか困 
る。 



アイテムはこんなに持ち歩けるのだ 
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穴の迷路はどう進んでいく？ 


ルチオンの剣なんて後生大事に持っていて 
はいけない。で，フアルチオンってどうい 
う意味だ？ 

1力所，悩んだ。足元の地面のへソがあ 
って，踏んでいる間だけドアが開くのだ。 
しかし，ドアは3つくらい先にある。フッ 
トスイッチが小さいので，上にものを置い 
ても反応しない。壁にはへソスイッチがあ 
り，押すとドアの前へワープする。 

このワープがポイントで，ここをくぐる 
ときには素早く，それでも痛い思いをしな 
ければならないのだった。 

すると，紫色のワームがうねうねとやっ 
てくる。デビッド•リンチの変態 S F 映画 
「砂の惑星」にでてくるサンドワームを紫 
にしてちっちゃくしたようなヤツだ。こい 
つは滅法強いが，食べられるのでちゃんと殺 
す。でっかいハチも飛んでいるけど，こい 
つは火の玉一発だ。ダンジョン マスターで 
は，背の高いヤツ，浮いてるヤツ，背の低 
いヤツの区別があって，投げものや魔法は 
背の低いヤツにはあんまり効かない（目の 
高さで飛んでいくから）し，浮いてるヤツ 
の場合は足元のアイテムカ 5 '拾える0 

ここはくねくねと長い迷路を進んでいく 
ような感じになるので（地下1階もそうだ 
った），途中で誰かが死んだりすると，戻る 



これを見るかぎり鍵はもっと下なのだな 

のが面倒だ。そこで，かどうかはしらない 
けれど，近道がある。近道と書いてあるか 
ら，きっと近道なのだ。鍵で近道ワープゾ 
ーンを出現させ，中へ入ると近道ができる。 
しかし， RPG であるから，近道より体験で 
ある。この近道は戻るときに使うのが正し 

い0 

このフロアのラストは“我が虜はひとり 
苦しむべし”で締められる。苦しむ虜を殺 
してやると，“後悔先にたたず”の文字を目 
にするが，細かいことは気にしない。束に 
なってかかってくる紫虫を殺生して最後の 
ドアを開ければ地下4階である。 



地下4階は迷路である。ま，どのフロア 
も迷路だけど。 

メイン ステージは “宝庫”である。何の 
宝庫かはしらないけれど。化け物の宝庫か 
もしれないし，罠の宝庫かもしれない。ま， 
ワープゾーン迷路とか落とし穴迷路とか， 
どこまでいっても先が見えない迷路とかあ 
る。ワープゾーン迷路は部屋全部がワープ 
ゾーンになってて，組み合わせを見つけな 
いと，すぐ入り口へと戻されてしまう極悪 
非道迷路である。ここだけはマッピングし 


なんにでもセーブだあ 


てなわけで，ダンジョンマスターをしていて 
因るのが，セーブディスクの確保である。いろ 
んなとこでセーブしたいけれど，ディスクが …… c 
しかし，安心してください。ダンジョンマスタ 
一のセーブファイルは次のようなファイルがで 
きるだけなのです。 

DMGame dat 48400 90-02-18 23:32:08 
DMGame bak 48400 90-02-18 23:12:08 

たった 48 KB ! その上，バックアップファイ 
ルも作ってくれる！ 前のセーブに戻したいと 
きには， . bak ファイルをリネームしてやればい 
いのだ。 


というわけで，我が家には， BASIC 兼ダンジ 
ヨン マスターデータ，文害ファイル兼ダンジヨ 
ンマスターデータ ， MUSIC PRO -68 K 兼ダンジヨ 
ンマスターデータ，てな兼用ディスクが10枚ほ 
どできてしまった。う一む，恐ろしいことだ。 
たいていのディスクは I 00 KB くらい空いている 
からね。 

ファイルの話ついでだけど，先月号でほとん 
どオンメモリだと害いたのだが，実はあの記述 
には手落ちがあった。ごめんなさい。 “2 M バイ 
卜のメモリを積んでいれば，ほとんどオンメモ 
リ”なのであった。まだ IM バイトの皆さん。 
增設しましよう。 


ちまった。落とし穴迷路も極悪非道で，部 
屋の全マスが穴になったり床になったりす 
る迷路で，1歩歩くごとに目の前が塞がっ 
たり穴になったりするのだ。とにかく慎重 
にやんないと，アアーっと穴に落ちて，“憑 
か者めが”の文字を見ることになる。あれ 
は口惜しい。さらにどこまでいっても先が 
見えない迷路も極悪で，歩いても歩いて 
も壁が見えないので，「なんて広い部屋だ」 
なんて思ったら，同じ場所で足踏みしてい 
ただけだったなんていう極悪非道である。 

地下4階から5階へはどうやっていった 
のかよく覚えていない。穴に落ちたら地下 
5階の“謎かけの間”だったような気がす 
る。落ちたとき頭でも打ったかな。 

“謎かけの間”は,“我は実なり，我は無な 
り”なんていうなぞなぞにあてはまるアイ 
テムを壁のくぼみに置いていくと，次への 
ドアが開〈という仕掛けで，なぞなぞは 
4つある。私はこういうのが大好きであ 
る。 

軽〈なぞなぞを解いて次へ行くと，さら 
に謎に満ちた部屋が3つある。これをタリ 
アしないと鍵が揃わなくて，次へ行けない。 
たとえば，壁のへソスイッチをある順番で押 
さなければ次へ開かない壁とか，“黄金王 
ミリアスここに眠る”，“死してもなお黄金を 
求め続ける”のミリアスの墓とかは楽しい。 
だけど，とにかく悩んだのはもうひとつの 
部屋だ。なんてったって，ワープゾーンが 
レバーで出てきて，落とし穴があって，踏 
み板スイッチが3つあって，それらを組み 
合わせて扉を開けなければならないのだ。 
どうすればいいかわからなかったけど，ワ 
ープゾーンに向かってものを投げると，ワ 
ープ先から投げたものが飛んでいって，そ 
れが目の前を右から左へと横切る形になっ 
て，見ていて面白かったので，持ち物を投げ 
て遊んでいたら，開け方がヒラめいた。 

鍵を持って奥へと続くドアを2つ開ける 
と，ここからが本当の勝負である。今まで 
のはオープン戦だったようなものだ。敵は 
強いわ迷路は複雑だわの本当に大変なので 
ある。 

だから，親切にも“命が惜しくば引き返 
すべし”なんて書いてあるけど，命が惜し 
かったらこんなとこへくるわけがないので 
ある0 

“汝の腕力を見せてみろ”といわれたから， 
見せてやる。 

あまりに迷路が複雑で，開く壁がたくさ 
んあったりして， ヘンゼルとグレーテル 方 
式に陰りが見えてくる。偶然，下の階へ降 
りる階段とヴィーの祭壇を見つけたので， 


108 Oh! X 1990.4. 
























そこへ至る道だけは忘れないようにと，派 
手な目印をたくさん置いておく。冥土の旅 
の一里塚，つてなもんだ（めでたくもあり， 
めでたくもなし）。 
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炎の杖ここに安置さる 


地下6階は炎の杖が保管されている場所 
である。何がいやらしいって，炎の杖を手 
に入れれば ゲームは 終わるのである。それ 
が見つかったのである。しかし，鍵が足り 
ないのだ。壁のくぼみを開けて巻物を取り 
出す。もっと下の階に鍵はあるそうだ。 

地下6階はとりあえず敵もいないので， 
食べ物の詰まった弁当箱を置いていく。あま 
りにも重くて，ヒツツツサやダル——がば 
ててしまいそうだから,だ。 

また階段を降りる。迷子になりそうなだ 
だっぴろいフロア。一歩前へでる。ブオツ 
と音がして，何かが動作する。前から横か 
らゴーストがやってくる。おっと，対霊呪 
文を忘れちまったい。やべえ，戻るか，て 
なもんで後退りしたら，アアツてなもんで 
落とし穴へ。どうも，さっきのブオツて音 
は穴の開いた音だったらしい。1回踏むと 
開いて，もう1回踏むと閉じる落とし穴が 
あったのだ。人間心理のひだを突いた憎い 
仕掛けである。命からがら再び階段を上っ 
て休憩。 

この地下7階はとてもワクワク。まず， 
フロアを飛びかう火の玉がきれいだ。なん 
ていってるとくらってしまうが，調べてみ 
ると，随所に雨が降ってるようなゾーンが 
あり，このフロアのゾーンは（ほかのフロア 
だとワープすることが多い）入ってきたも 
のの方向を無理やり変えてしまうのだ。魔 
法の火の玉はどこまでも飛んでいくから， 
壁でなくゾーンに向かって撃つと，フロア 
をかけめぐるのである。だから，いきなり 
後ろからくらったり，目の前に飛んでくる 
のをよけたりして（リアルタイム RPG なら 



踊っているのかと思ったら傷ついてたりする 


では）大変である。火の元は通路の奥の壁 
にあいた[間欠火の玉発射]穴であった。 
で，穴の前に宝箱があったので，決死の覚 
悟で(対火用呪文で武装して）取ってきた。 
それでもって，壁にスイッチがあったので 
押すと，火の玉のお手伝いをしていたゾー 
ンが消えたのでひと安心。らう飛びかう火 
の玉は怖くない。 

そんなこんなのうちに，キキッと声がす 
る。振り返ると，人をバカにしたような顔 
のヤツがいる。サーベルを振り降ろそうと 
思ったら，いない。スリだったわけだ。し 
かも，足が速い。とりあえず追い掛けてや 
っつけて武器を取り返さないと困るので， 
追い描'けて追い桂卜けて，やっつけて，取り 
返して，道に迷う。 

それでも，ところどころに置いた目印を 
元に階段まで戻って，上って，敵は階段を 
上れないから，安心して眠る。 

地下7階はおおむねこんな感じで，それ 
でも鍵を拾って，下への階段を見つける。 

結構怖かったね。ここは，四方のどこか 
ら敵が来るかわからないし，道にはすぐ迷 
うし，傷ついた身体を癒せる安全な場所も 
ない。 

そして階段だが，2つあった。 


緊急し dl —卜 AA ああ， 



こんなのどうやって進むんだ!？ 


古くからの Oh ! X 読者，つまり Oh ! MZ の読者 
はあのボンドソフトの「タイムシークレット」 
シリーズを覚えているだろう。タイムパラドッ 
クスをいち早くアド ベンチャー ゲームに導入し， 
ゲーム性，シナリオ，どれをとってもかなり出 
来がよかった。そこで，私は「タイムシークレ 
ット」後のポンドソフトが，どんなソフトを作 
っているか探ることにしたのである。 

タイムシークレット2 「タイムトンネル」の 
あとは「魔界王」というアドベンチャーを出し 
ていた。このゲーム，ファンタジーものと銘打 
ってはいたが時代設定がメチャクチャで，なん 
と鎧や盾に電気のイルミネーシヨンがついてい 
たりした。その後，少しアダルトソフトがかっ 
た「ルナシティ殺人事件/脱獄 . JAIL BREAK 」 



次号予告！ 

ひとっはどこまでもどこまでも地下13階 
まで直通で降りていける階段である。で， 
地下13階(一番下の階ではないか！ ） まで降 
りてみると，鍵穴があって，それに合う鍵 
を持っていないので，結局，締めた。やけ 
に目の前に餌をぶらさげるじやない力、。こ 

いっう。 

もうひとっの階段を降りると，そこには 
……猪がいた！ 今明かされる猪にまつわ 
る謎とは。実は猪じゃなくて巨大ネズミだ 
そうだけど，そんなのは細かい話だ。唐突 
だが，残り半分は来月へ続く。 

氺氺氺 

しかしまあ， ダンジョンマスターの 凄い 
ところのひとつに，どこまでいってもネタ 
が尽きないことが挙げられる。階段を降り 
るたびに新しい仕掛けがあるんだ。やって 
るほうは飽きなくていいけど，作るほうは 
大変だったろうな。こりゃあしばらく楽し 
めそうだ。 

おかげで私はダンジョン マスター 病にか 
かってしまった。街を歩いていて郵便受け 
を見るとっい押してみたくなるし，塀のち 
ょっとした傷を見ると，コインを投げ入れ 
たらどっかが開きそうな気になってしまう 
のだ。 

ボンドソフトは今いずこ 

などのアドベンチヤーを出している。両ソフト 
とも内容はそこそこ，だがかなり高速のライン 
ペイントル ー チンを使っており，「タイム シーク 
レット3」への期待は高まったのだった。 

しかし，ここでボンドソフトフアンはタイソ 
ンのパンチでも受けたようなショックにみまわ 
れなければなるまい。なんと，次に出たのは「口 
リータ姫の伝説/ロリータ姫の絵日記」という 
完全なスケべソフトなのであった。その後も「メ 
ロンソーダ」やら「美少女はチェックがお好き j 
などをだしている（内容については触れない。 
お好きな人はどうぞ……）。 

どうやら，今では完全にこの路線専門のソフ 
トハウスになってしまったようである。ガーン。 
現実って厳しいんだな。ぽっくん。 （善） 
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特集ゲームシステム文学誌 


ス ー ノ K ー ノ\ンクオンと 
レ ー スゲ ー 厶の未来 

Tan Akihik 。 丹明彦 


別に隠していたわけではないが，僕は実 
は単車乗り（ちと古いか）なのだ。いい歳 
をして普通免許も持っていないが，どうい 
うわけかバ、イクの免許はある（自分なりの 
ポリシーがあって 4 輪に乗らないんだ，と 
いうことにしてはいるが，単に先立つもの 
がないだけという話もある）。 

というわけで，スーパーハングオンであ 
る。人気のアーケードゲームが続々と X 
68000 に移植されていくなか，久しく侍たれ 
ていたのがこの1本であったが，侍っただ 
けのことはある仕上がりだ。元祖ハングオ 
ン，スペースハリアーに始まるセガ 3 D 体感 
ゲームシリーズは X 68000 と相性がよ〈，移 
植作品ごとに完成度を高めてきているのが 
よくわかる。僕もこの記事のためにゲーム 
センターに足を運んでオリジナルのスーハ。 
ーハングオンで遊んでみたが（散々な成績 
だった）， X 68000 版はオリジナルの雰囲気 
をよく伝えている。 

一般的な話， X 68000 のゲームは，上っ面 
(グラフィックや BGM ) だけがどんなによ 
くできていても，もはやいい移植とは呼べ 
ない状況になってきている。これは fit 全な 
X 68000 ゲーム界の発展のためには実にい 
い傾向であろう。そしてこの点でもスーパ 
ーハングオンは合格点である。 

しかし僕自身はというと，このゲームが 
へ夕なのである。当然ながらへ夕だとそれ 
ほど面白くない。とはいうものの，ゲーム 
の世界には， 

へ夕なあいだはなにをいっても無駄 

という锭があるのも確か。いくらなんでも 



スタートはなぜか出遅れることになっている 


ビギナー コースの アフリカも制顆できない 
のでは問題がある。ゴールにたどり着けな 
いことくらいで恥だとは思わないけれど， 
スタッフの面々が楽にタリアできるといっ 
ていたのには内心大いに焦り，少しだけ根 
性を出してアフリカだけはクリアした。ク 
リアしたので，多少は語る資格もあろう。 

| 僕がバイクゲームに求めるもの 

僕はスーパーハングオンをそれほどやり 
込んでもいないし，実際うまくもない。で， 
各 コースの 特徴の説明やらタイム稼ぎのテ 
クニックといった実用記事ははしよって， 
ひとりのバイク乗りとして「こんなバ、イク 
ゲームで遊んでみたい」という希望を いい 
散らかすことにしよう。スーパーハングオ 
ンはいいゲームだと思うが，まだ理想的な 
バイクゲームだとは思わない。これからバ 
イクゲームを構成する要素を挙げ，スーパ 
ーハングオンでそれらをどう実現している 
のかを考えてみることにしよう。 

オートバィというのは実在する乗り物で 
ある。それをゲームにするというのだから， 
SF シューティ ングやフアンタジ ー RPG と 
は少々違った方面で気を遣う必要がある。 

そしてオートバィは戦關機と違って一般 
の人でも比較的簡単に乗れる乗り物である。 
この点で スーパー ハングオンは アフター バ 
ーナ ーとも違う。 

_ どこまで実車に近づけられるか 

バイクに乗った経験のある者を満足させ 
るには，ゲームにある程度のリアリティが 
要求されることになる。 

まずバイクを操作する部分。プレイヤー 
とゲーム機の接点である0アーケード版と 
X 68000 版でもっとも異なるのはここかも 
しれない。アーケード版は一応バイクまた 
はハンドルの形をしていて実車に近い操作 
ができる力 5 '， X 68000 版はあれこれと違って 
おり，慣れるまで多少苦労した。 

いずれにしても，ひととおりの操作はで 


レースゲームはスポーツであり，シミ 
ユレー シヨンでもあります。 ゲー 厶バ 
ランスをともなった“リアル”な世界 
は実現でをるものでしよ5か。さあ， 
理想のレースゲームへ向けてフルスロ 
ツトル（禁句 ）I 


きるようになっている力す，微妙な操作がし 
づらいという印象はぬぐえない。それは微 
妙なアクセルワークであったり，微妙なバ 
ンク 角であったり，微妙なブレーキ コント 
ロールであったりするのだが，プレイして 
みるとどうもそこのあたりで実車とのあい 
だに隔たりを感じてしまうのである。 

操縦系統はすべてアナログなので，微妙 
な操作はしようと思えばできるはずである。 
なのにプレイしていてこまやかさを感じな 
い。これはどうやら操縦系統だけの資任で 
はなさそうだ。実際，せっかくアナログの 
スロットルなのに，使用方法は ON/OFF の 
みのデジタルである（アーケード版も）。こ 
れでは，コーナリングに必要なアクセルワ 
ークがなにもできない。 

また，ギアチェンジがないのは実車との 
大きな違いだ。スーパー ハング オンの バイ 
クはオートマである。 10 秒程度で時速 280 
km/h にまで達し，そこからス ー パーチャ 
ージャーで一瞬にして 300 km/h を超える 
気違いじみたスピードになる。とにかく才 
ートマというのは楽ではあるが噓くさい。 

レーサーにはスピー ド メーター などとい 
うものは必要ない。必要ないものは車重を 
重くするだけだからついていないのである。 
ついているのは タコメーター（エンジン 回 
転計）である0 レースは いうまでもなく， 
できる限り速く走る競技である。その瞬間 
瞬間で出せる最高のスピードを維持しなく 
てはならない（ただしバイクが出せる最高 
ス ピー ドを維持するという こ とではない）。 
そのためには エンジンの 出力を最高レベル 
に 保って おけばいいのである。そして エン 
ジン出力はエンジン回転数で決まる。 

しかも最高出力を出せるエンジンの回転 
域（パワーバンドという） は 非常に狭い。 
きつい コーナーでは ス ピー ドを落とさなく 
てはならない。ただ単純にスピードを落と 
すと，エンジン回転も一緒に下がって出力 
がガタ落ちになる。そこでギアを1段も2 
段も落としてパワー パ、 ンドをキープするの 
である。これらの過程に，ス ピー ドがどれだ 
け出ているかは関係なく，したがってスピ 
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ー ド メーター も いらない。レーサーは 徹頭 
徹尾エンジン出力を 一杯にして，コースを 
可能な限り速〈走ることだけを考えればよ 
いのである。たとえコーナリング中でも最 
高速をキ ー プ して ス ー パ ー チャ ー ジャ ー を 
かけることが勝利への道だという スーハ。 一 
ハングオンの考え方は不自然な気がする。 

しかし（いったん文句いっておいて弁護 
するのもなんだが)，ギアチェンジは非常に 
繁雑な動作ということも確かである。だか 
らこの部分を削ったのは実は正解なのであ 
る。せめてローとハイの2段変速くらいは 
ほしかった気もする力 ? 。 

リアルな出力について考えてみよう。出 
力としていまのところ標準的なのは画面と 
音だけである。また現実問題としてそれ以 
上のものは望めないだろう。 

まず音は，オートマということもあり， 
排気音が一本調子で変である。わずかに変 
化がつくのが，スーパーチャージャーをか 
けたときと，ブレーキや他車との接触でス 
ピードが落ちたときというのでは……。世 
のバイク乗りがバイクを選ぶときのポイン 
卜のひとつは排気音なのだ。僕自身は排気 
音が静かなほうが好きだが，それでもスー 
パーハングオンの排気音は快感をもたらす 
ような音色とはいいがたい。なにかこう， 
「吹け上がる」感覚がないのである。 

次に視覚的な部分。 X 68000 の 3 D ゲーム 
の多くはプレイヤーの分身であるキャラク 
夕が画面内で動き回っている。プレイヤー 
はその分身を客観的に見ながらゲームをし 
ていることになる。スーパーハングオンも 
そのひとつだが，この方式は果たして妥当 
なのだろうか。個人的な見解としては，最 
善とはいえず，次善の策といった感が強い。 
他車と接触しないように微妙な間隔をとる 
ためにはアクセルやブレーキのコントロー 
ルが大切なのだが，こうした操作が難しい。 

しかしあえていうが，この方式は現時点 
ではかなりよい方法である。もちろん分身 
キャラクタを排除して，本当にバイクに乗 
っていたりコックピットに座っていたりす 
るときのような風景を表示することもでき 
る。だがこうすると，たいていの場合ゲー 
ムがしづらくなってしまうのである。バイ 
クゲームでいうなら，たとえばバンク角が 
わからなくなるといった弊害を生じる。シ 
ューティングならさしずめ後ろから攻撃さ 
れてもわからないといったところか。 

これを解決するには，平面のデイスプレ 
イでは限界があるのかもしれない。そうし 
たことも考えあわせると， スーパーハング 
オンの形式は否定しがたい。 



コースの 選択。まずは初心者 コースを 


蛇足だが，スーパーチヤージヤーをかけ 
たときの加速感覚はなかなかのものだ。背 
景が後ろにぶっ飛ぶのである。これを本当 
に体感できれば最高であろう。ああ，人工 
的に重力が作れれば……。 

欲を出せばきりがないが，画面以外にも 
プレイヤーに応えてくれるものがほしくな 
る。ゲーム機の前にバイクの形をした操作 
レバーを置くだけでは十分ではない。その 
バイクには，あたかも本当に走っているか 
のような挙動をしてほじい。 

エンジンを回し過ぎればウィリー走行を 
し，きつい コーナー にさしかかったら遠心 
力で振り飛ばされそうになる。ライダーは 
それを文字通りハングオンして抑える。テ 
ールも流れ出すかもしれない0そこまでや 
って初めて，実際にバイクを扱っているの 
だという感覚やバイクとの一体感を得るこ 
とができる。 

バイクは全身で操る乗り物である。そこ 
が車と違うところで，バイク乗りの醍醐味 
である。少なくとも僕はそう思う。現実の 
僕は コーナーを 本気で攻めたことはない。 
それでも，バンク角を決めて コーナーに 進 
入し， コーナーの 出口でトルクをかけて立 
ち上がっていく快感というものは，多少な 
りともわかるつもりだ。これを ゲームで も 
ぜひ味わってみたいのである。 

しかし，こうした「リアリティ」はあく 
までディテールにすぎない。新しいリアリ 
ティを導入して，それを売り物にすること 
はできるが，それだけでいいゲーム，ゲー 
マーを虜にするゲームとはなりえないこと 
は歴史が証明しているけ）。結局，これは 
プレイヤー 自身の問題なのである。 プレイ 
ヤー が「けっ，しよせんはゲ ー ムじ やね一 
力、」と冷めた態度を決め込んでしまうと（遺 
憾ながら僕も半分そうである），どれほどリ 
アルな画面や筐体をデザインしても無駄で 
ある。ゲーマーをのめり込ませる，本物の 
「リアリティ」を極めるためには，もっと 
ゲームデザインの本質に迫る部分にまで切 
り込む必要がありそうだ。 


歡- : 






BGM も選択できるぞ 



体感ゲームのとしての完成度も高い 


| どこまでレーサーに「なり切れる J か 

レースで あるからには競走である0競走 
であるからには相手の存在は重要である。 
スーパーハング オンでは，自車と他車との 
あいだに速度の差がありすぎないだろうか。 
スピードを上げていくと現れて道を塞いで 
くるバイクは，どれも速度が遅い。こいつ 
らを抜くのがうっとうしいのである。直線 
ではひよいひよいかわせるからまだいい。 
しかしコーナーの前あたりで邪魔してくる 
こともたびたびである。こういう手合いを 
かわすのにはまったく神経を使わされる。 

バイクに限らず レースには， 自分と同 レ 
ベルか自分より上の相手に勝負を挑むとい 
う要素もある0ぴったりとテールについて 
スキをうかがい，コーナーでインを差した 
り， ストレートで 一気に抜いたり，こうい 
う駆け引きも取り入れてほしい。他車が単 
なる障害物になっているのが気になるので 
ある。こんな「走るシケイン」でなく，も 
う少しマトモな相手を用意してくれてもよ 
さそうなものなのに。 

ま，スーパーハングオンは時間内にゴー 
ルに 着けるかどうかを競う ゲーム なのだ。 
基本的にひとりで走って記録を狙う ゲーム 
だから，他車とのかけ引きも必要ないのか 
もしれない。 

しかし，これまで長々と述べてきた小言 
はまったくの筋違いである。スーパーハン 
グ オンは シミュレーションで はない， ゲー 
ムなのだ。そう思って改めて見ると，なる 
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転倒と同時にタイムアウト…… 

ほど，いままで文句をつけてきた部分はす 
ベてゲーム性を高めるためのデフォルメと 
いうか，計算され尽くした非現実性という 
気さえしてくる。 

現実のバイクレースをうまく取り込んで， 
おいしいところた^け残して形にしたような 
ものだ0つまり実に巧みなモデル化なので 
ある。モデル化は，正面から取り組むとと 
んでもなく複雑になってしまう対象をうま 
〈近似する，近代利•学の常套手段である。 

たとえばオートバイの動作をまともに計 
算するとどうなるか。路面の状態と摩擦係 
数，タイヤの接地圧に減りぐあい，エンジ 
ンオイルや冷却水の温度，エンジン回転数 
とトルクおよび加速度， フレームの 剛性と 
ねじれ，ガソリン残量に車重，ライダーの 
姿勢と重心の位置，バンク角と遠心力の変 
化，速度と空気抵抗，サスペンションの沈 
みぐあい，……こんなことをいちいち計算 
すれば，確かに本物とまったく同じ走りも 
できるであろう。力 ? ，これだけのことを盛 


スーパーハング オンは基本的にひとりで走り， 
制限時間内でコースを走破するゲームである。 
ここで，実際の レースの ように，順位に従って 
ポイントをもらい， I シーズンで得たポイント 
の合計がスコアになるゲームを作るとしたらど 
うなるだろう。相手のバイクは技術的にブレイ 
ヤーと互角またはプレイヤー以上である。腕の 
ある奴は常にトップを走り続け，そうでない奴 
は常に他人の後ろを見ながら走るのである。 

といっても，初めから世界 GP クラスのライダ 
一たちを相手にしたのでは勝てようはずもない。 
そこでコンピュータがレベルを調節した相手を 
登場させるという案が浮上する。レベル調節は， 
RPG のように経験を積むとより速い相手が出て 
くるようにしてもいいし， ステージが 進むにつ 
れて相手が速くなるというようにしてもよい 0 
どちらかといえば後者がゲーセン向きのスタイ 
ルであろう。ゲーム時間が長くなりすぎないよ 
うに，たとえば丨レースで3位以内に入れなか 
ったらゲームオーバーというルールを付け加え 
れば，商売として成立するだろう。パーソナル 
コンピュータならばけっこうその へんは 自由 か‘ 
きく（プレイ時間が,いくら長くても関係ない)。 

特に魅力的なのが，ネットワークを利用する 


り込んだからといって，果たしてゲームと 
して面白いものができるか，のめり込める 
ものができるか，もう一度遊びたいと思え 
るものができるか，やや疑問である。 

そこで賢い人間様は，正確さはとりあえ 
ず脇に置いといて（もちろん正確であるに 
越したことはないが)， モータースポーツの 
面白さ，バイク レースの 雰囲気をもっとも 
よく表して いる 部分だけを抽出して プ ログ 
ラムに 盛り込むのである 0 スーパー ハング 
オンはまさしくそういう タイプのゲームで 
はある。そして，そうした単純化やモデル 
化の才にたけ ている ことが， ゲーセンでの 
ヒット作品を作り出すための条件だといっ 
ても過言ではない。 

このあたりにオリジナルゲームと業務用 
から移植したゲームの差が出ているような 
気がする。 アフターバーナーは 明らかにフ 
ライト シミュレータ ではないが，中途半端 
に正?萑なフライ トシミュレータ よりも•数段 
面白く，その意味では危険ですらある。 

また，移植ものはすでに目標（つまり現 
実に存在するアーケード版）があって妥協 
が許されない。これは初代機にグラディウ 
スカ 5 '搭載されたときからの宿命ともいえよ 
う。それに対し，オリジナルは仕様が自由 
に決められる分，プログラマが技術的な面 
だけから勝手に限界を作ってしまい，作品 
のコンセプトが中途半端になりやすいとい 
う落とし穴があるのである。 

とにかく，モデル化の巧拙はゲームデザ 
インの中で重要なファクターである。そこ 

こんなゲームで遊んでみたい 

という方法である。それもいまのパソコン通信 
程度でなく，それこそ SCSI 並の転送速度を達成 
したネットワークである。巨大なホストマシン 
(通称「サーキット」）にユーザーたちがァクセ 
スして，架空のコースを走り回る。これなら相 
手になるのはコンピュータでなく，サーキット 
にアクセスしている人間なので，技術の善し悪 
しや個性がモロに出る。いきおいレース展開も 
パターンにはまらなくなり，けっこう面白くな 
ることも想像がつく。 

もしこの「サーキット」の利用者が多くなっ 
たら，誰かが上手に組織を作って，地方大会か 
ら中央大会，さらには世界大会というノリがい 
い。排気置でクラス分けをして，小排気量クラ 
スから大排気量クラスへステップアップするに 
は レースの 経験と実績が必要 だ という規則を作 
ってもいい。いずれにしても，上を狙うために 
はそれ相応の技術を要する仕組みである。 

端末は実物大のバイクの形をしており，でき 
る限り忠実にバイクの挙動を再現する。コーナ 
リング中は速心力を摸した横向きの力が端末に 
かかり，ライダーが体重をかけて抑え込むかス 
ピードを落とすかしなければ転倒する。エンジ 
ン出力の特性は，計算機の中で走るバイクなの 


から優れたゲームバランスが生まれる。 

スーパー ハング オンの 場合，ギアチェン 
ジを省略したことは操作性を損なわないた 
めのうまい単純化であったといえる。300 
km / h でコーナーに突っ込んで フル バンク 
しても決してタイヤが滑り出さないのもお 
そらくプレイヤーにストレスを与えないた 
めの配慮だし， 280 km / h でしかスーパー チ 
ャージャーが 倒 J かないのも，ゲームを安易 
にしないためのバランスであると僕は見る 
(ターボ ハング オンでは語呂が悪いからだ 
という説もある）。 

他車や看板などに衝突_転倒してもリタ 
イアになることがないのは甘いような気も 
するが，こうしたアクシデントは必ずタイ 
ムロスにつながり，何回も重ねると絶対に 
ゴールにたどりつけなくなっている。ここ 
でもゲームバランスを保っているのだ。ち 
ょっとした接触やコースアウトなどで転倒 
し，そこでいきなりリタイア （= ゲームオ 
ーバー）となるようにも作れるのだろう力 
きっとゲームとして成立しなくなる。 

素晴らしい技術やアイデアはこれからも 
現れてくるだろうし，それらはよりリアル 
なゲーム感覚を与えてくれるだろう。しか 
し，それが面白いゲームかとなると別次元 
の話となる0最終的にゲームとして面白い 
ものになるかどうかは，ひとえにゲーム パ、 
ランスに 対するこだわりにかかっているの 
だから。走りのリアルさを備え，かつゲー 
ム バランスを 失わない，そういうところに 
こそバイクゲームの未来があるのだ。 


だから自由に設定できるのだが，あえて通常の 
ガソリンエンジンにあわせる（このへんは徹底 
的にこだわったほうが遊びとして面白い）。 

周囲の状況は立体画像で表示される。音も合 
成で，自分のエンジンが発する音は端末のスピ 
一力一から，他車のエンジン音は壁のスピーカ 
一から聞こえる。アクセルをひねると合成の排 
気音が響き，周囲の風景が後ろにすっ飛んでい 
く。これでブレイヤーはバイクが本当に走って 
いるように錯覚するのである。 

初心者は，練習走行モードでしばらく練習す 
ることが義務づけられる。誰もいないコースで 
(土地を気にしないでいくつでもコースが作れ 
るというのが計算機で作るシミュレーシヨンの 
いいところ？）走り，ある程度以上のタイムが 
出るまではレースへの出場資格が与えられない。 
これはもちろん，走るシケインと化して一般の 
レーサーに迷惑をかけないためである。 

始めは地元のサーキットでときどき開催され 
るレースで経験を積むことになる。ある程度以 
上実嫌が上がると，中央の大会に出たり，ある 
いはもつと上位のクラスのマシンにステップア 
ップできる。こうして，「世界の XX 」と呼ばれ 
る日に向かって日夜走り続けるのだ。 
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ゲー厶ミュージックを斬る 


ゲームの音楽といっても最近は単なる 
巳 GM としてだけでなく，純粋に音楽 
としても高いレベルのものが多くなり 
ました0そこでゲームミュージックの 
ことならおまかせの西川氏がガイド役 
となって皆さんをご案内しましよう0 


私こと西川善司はゲームミュージックが 
大好き。まあ，マニアと呼ばれるにはまだ 
まだ及びもつかないがゲームミュージッタ 
の CD は40,50枚は持っています。これに;疑 
る前は映画音楽に凝って^、たんですが，1984 
年にアルフ アレ コードから出た「ビデオゲ 
ームミュージック」というレコードに出会 
ってからはもうゲームミュージックの萌0 
もともとゲーム好きだった性分も手伝って 
最近は中古基板まで買い込む始末。 

思えば，昔は「ノイズ J と「ピー」の効 
果音だけだったんですよね。それから3声 
パラレルに 発声できる PSG が出てきてこれ 
が パソコン， アーケードともに主流になり 
ました。このころからゲーム音楽に「音楽性」 
が芽生え始めます。 

その後は PSG の同時発生数を増やしたり， 
ナムコのように自社製のオリジナル PSG を 
間発したりして，長い PSG 時代が続くわけ 
です。 1983 平に FM シンセサイザ DX -7 が発 
売され大ヒットを記録し，それまで手の届 
かなかった FM 音源チップが次第に安くなり 
始めました。それからパソコンの新音源とし 
て内蔵され始め，いまではすっかりメジャ 
一なものになっています。 

まあ，最近ではアーケード，パソコンとも 
に FM 音源は常識，さらにクオリティと音楽 
性向上のため最近ではサンプリングをも併 
用するようになってきています。その昔 Y 
MO が必死にやってきたことが，そこの机の 
上にあるパソコン1台で実現できてしまうん 
ですから人間長生きするもんです。ぽっく 
ん〇 

いまどきのゲームミュージック 

私の友人でゲームミュージッタの CD は貿 
わないでもっぱらレンタル派の奴がいます。 
理由をきいてみると「え一っ。だってさあ， 
去年， 〇〇〇 の CD を買ったらそのひどい 
ことひどいこと，もう俺は絶対ゲームミュ 
ージッタの CD は買わんと決めたのだ」と 
いっていました。 

なるほどね。でも A たりはずれがあるの 


はどの音楽のジャンルも同じだと思うけど 
なあ。そういえば，ほかのジャンルの場合， 
コンサートにしろ，テレビ/ラジオにしろ， 
CD やテープで発売される以前から聞くこ 
とができるわけですが，ゲームミュージッ 
クはどうなんでしょう。 

「ゲームセンターに行けば間けるぜ」とい 
う人が多いでしょうが本当にそう思います 
力*。それでは近所のゲームセンターに行っ 
てごらんなさい。うるさくてとても音楽ど 
ころではないでしょ。いま思うとゲームミ 
ュージッタの CD でヒットしたものってい 
えばパソコンのゲームミュージックかまた 
は大型筐体のゲーム音楽なんですよね。う 
一む，これには当たり前のようで実は重大 
な共通点があるのに気づいたかな。そう， 
両方ともゲームの音楽が間こえるんですよ。 
パソコンゲームミ ュージッ クの大ヒットと 
いえば「イース」シリーズや「ソーサリア 
ン」シリーズ，「スキーム」があります。き 
っとどれも家でじっくり聴いたうえで，「あ 
あ，いいつ！」（スケベソフトのメッセージ 
みたいだな）と感じてみんな買ったのでし 
上ラ0 

一方，大型筐体のほうはどうでしょう。 
アフターバーナーにしろ，忍者ウォーリア 
—ズにしろ，かなりよい音響システムを備 
えた筐体でした（ほかの筐体と比べての話 
よ）。あれなら，ほかのテーブルタイプの筐 
体と比べ曲は確かによく間こえます。まし 
て，敵をバシバシ倒している後ろで，カツ 



セガ.体感ゲーム•スペシャル 


コイイ曲が鳴っていたら「ああ，いきそう 

!」（ .） などといって，映画の主人公 

にでもなったような錯觉を党え，「この感動 
を家でも！」と CD を買ってしまうのも無 
理もない話ですけ）。 

と，*いうことは先ほどの私の友人はろく 
に聴きもしないで買ってしまったというこ 
とになります。そういうわけで友人に「い 
ったいなぜ買ったんだよ」と尋ねると「〇 
〇〇のゲームミュージックだからだよ」と 
いいます0そうか，そう力*，のゲーム 
ミュージックはブランド化してきたのか。 
最近はどうやらネームパ、リューだけで買っ 
てしまったり，またはレコード会社が出し 
てしまったりしているようなのです。まあ， 
パソコンのほうはネームバリ ューだ けで出 
してしまっても，そのゲームソフトのユー 
ザーが「あんまりいい曲じゃないな」と感 
じてしまえばそれはそれで，その CD が売 
れないだけで済むのですが，アーケードの 
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場合そうはいかないのです。 

なぜなら先ほどいったような大型筐体以 
外だと周りがうるさくて聴けたものではな 
いからです。そうなると必然的にメーカー 
名やそのゲームのネームバリューで決めざ 
るをえなくなります。つまり，「あそこの会 
社のゲーム ミ ュージ ックはいつ もよいから 
今回も……」と思って買い，それで家に帰 
って聴いてみると 「 JARO ってイ可 JARO 」 の 
世界になってしまうわけですね。 

これらの問題を解決するには2つの方法 
が挙げられるでしよう 0 ひとつはゲームセ 
ン ターのテーブル 筐体にはイヤホン端子を 
つける！もうひとつは レコード 会社よ， 
CD 化するまえにその曲を一度聴け！ 

セガ、の SST やらタイトーの ZUNTATA ， 
古 ftffi 三 氏など，「その曲がいいからその C 
D を買う」のではなくて，その人またはそ 
の グループの「フアン」 だから，というの 
であれば，話は違ってきますが。確かに最 
近の ゲーム ミ ュージ ッ クの CD は ビッグ タ 
イトルを分離して発売し，それにコチョコ 
チョ収録しなくてもいいような音楽性ゼロ 
の曲がくっついてくることが多いのも事実 
です。 

あと， SE (サウンドエフェクト，効果音 
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のこと）を曲に入れるのはやめてほしいで 
すね。どうせ入れるなら，効果音だけを C 
D ， テープの後ろに入れるなりすべきでし 
ょう。なぜって，その音楽のみを聴きたい 
からその CD を買うのですよ〇レコード会社 
さん。 

近頃の MIDI 対応について 

X 68000 は PC -9801 なんかよりもずいぶん 
遅れて 「 MIDI ボード」が出たのにもかかわ 
らずあっというまに MIDI 対応のゲームソフ 
卜が出揃^、ました。私はこれによってアー 
ケードゲームのゲームミュージッタを上回 
るようなものが続々出てくるだろうと期侍 


善司推薦のゲームミュージック(アーケード編) 


最近私が注目しているゲームミュージックを 
紹介しましょう。アーケードといえば少し前ま 
ではセガが凄かったですよね。「スペースハリア 
一 j が走り抜けていくような壮快なロックで， 
いままでいかにもゲームゲームしていた （？） 
ゲームミュージックに活を入れたようでした。 

「アウトラン j ではラテン，フュージョン，口 
ックの3タイプ用意された BGM を自分て好きに選 
択できて，これがゲームミュージックだなんて 
初めは信じられなかったものです。 

また，このあたりからほかの ゲーム メーカー 
も真剣にサウンド関係のハードウエアの充実に 
力を入れ始めた感じがします。セガのサウンド 
チーム SST の 名を 不動のものにしたのがやはり 
なんといっても 「アフターバーナー j です 。 F 
M 音源とサンプリング16 チャ ンネルの強烈なサ 
ウンドは ゲームファン 以外の心も揺さぶった よ 
うで，この CD はかなりの大ヒットとなりました。 
このあとの「ギャラク シーフオース」 では，そ 
れまでの SST の曲調とは違った，静かで宇宙的な 
サウンドを聴かせてくれました。ところで，セ 
ガの 「アフターバーナー」 や「アウトラン」な 
どのビッグタイト ル だけを集めた ベス ト アルバ 
ムが 「セガ •体感 ゲームスペシャル」 としてア 
ルファレコードよ り出ています。 

タイトーも「ダライアス/忍者ウォーリアー 
ズ」とヒットを飛ばしましたが最近はおとなし 
いようです。昨年12月に出た「ダライアス II 」 

の2枚組 CD アルバムはちょっとはずしているよ 
うな気がするのは私だけでしょうかね。 

コナミは「ツインビー」「グラディウス」とバ 


ブルシステムの透き通った PSG 音で数々の名曲 
を生みました。 「 A - JAX 」 や一連の「グラディウス」 
シリーズはゲームがゲームだけに音楽にも固定 
したファンがついているようですが，私がおす 
すめなのは 「スナッチヤー j (キング レコー ド）の 
アルバム。映画音楽を思わせるようなドラマ仕 
立てになっていて，ゲームを知らない人にもお 
すすめです。「サン ダークロス」 （キング レコード j 
ではゲーム ミュージックのアレンジバージョン 
では最高峰ともいえる曲が収録されていますの 
でどうぞご一聴あれ。 

さて，いま，いちばん凄いのはやはりナムコ 
でしょう。「ドラゴンスピリット」では FM 音源 I 
個ではこれが限界であろうというまで OPM を駆 
使した素晴らしい曲を聴かせてくれました。シ 
ステム2 (ナムコの最新銳のハードが詰め込ま 
れたマザーポード）になってからは， FM 音源に 
加えて，力、なりクオリティの高い PCM 音源も装 
備され， MIDI 楽器顔負けのサウンドを聴かせて 
くれています。おすすめはたくさんありすぎて 
困るくらいですが，最近は「メタルホーク （CD 
の名前はウイニングランです）」 （ ボニーキヤニ 
オン），「ダートフォックス」（ボニーキヤニオン）, 
「ワルキューレの伝説」（ビクター音産），「バーニ 
ングフォース」（ビクター音産）の4つ。どれも 
めちゃくちゃ音楽性が高い。この4つは，感動 
のあまり，嫌がる友人や編集部の人間をつかま 
えては無理やり聴かせた覚えがあります。なお， 
「ダートフオックス」「ワルキューレ」「バーニン 
グフォース」は1500円 （ CD ) と安価なのでぜひど 
うぞ〇 
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していたのです。 

しかし，電波の「モトス」を除いて，ど 
れも 「 MT -32 」専用っていうのはどういうわ 
けでしょう。先月号の 「0 PMD . X 」 を見て 
もわかるように MIDI 楽器というのは MIDI 
の規格に基づいているので音色さえなんと 
かすれば同じ曲データで複数の楽器で鳴ら 
すことができるのです。しかし，なぜかほ 
とんどのソフトが 「 MT -32 j 専用。それな 
のにパッケージには 「 MIDI 対応」なんて書 
いてあるんですよね。はっきりいってこれ 

も 「 JAR 0 って何 JARO j です。 「 MT -32 対応」 
とのみ書くべきです。 

1つひとつの楽器ごとに MIDI ドライバ、を 
作らなければならないのであればしかたの 
ないことですが，そうではないのです。そ 
ういう共通化のために MIDI 規格が生まれた 
のです。まして， MT -32 の上位機種（下位 
かもしんない）である D 10 系統を完全に無 
視しているのは本当にどうなっているんだ 
ろう，としかいいようがありません。 

もうひとつ MIDI 対応について理解しがた 
いのは MIDI 楽器にすべてをやらせていてせ 
っかくの内蔵 FM 音源を使っていないこと 
です。 MIDI 対応ていうのは MIDI 楽器だけ 
で曲を鳴らすことだと思い込んでいるソフ 
ト ハウスが 多いようです。 

そうではなく， FM 音源では出せない音， 
たとえばシンフォニックなストリンダスと 
か，ドラムス，ギターとかを MIDI 楽器でや 
らせて，メロディやらその他を FM 音源で 
やらせれば曲が•屑ゴージャスになるし， 

その MIDI 楽器の『癖』も消えていくもので 
す c 

X 68000/ X 1 に載っている OPM という FM 
音源は DX -21 や DX -27, EOS などの近代-音 
楽の定番シンセに内蔵されている FM 音源 
チップとほとんど同等の性能を持つ立派な 
シンセサイザなのです。使わなければ逆に 
もったいないですよ。ちなみに電波の「モ 
トス」では FM 音源 +AD PCM + MIDI 楽器 
で鳴らしていましたね。ああいうのを MIDI 
対応というんでしよう，やっぱり。 
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音色について 

どのジャンルの音楽も「音色」は非常に 
重要な要素ですが，特に，ゲームミュージ 
ックのような人間が歌わない音楽において 
は，「音色」が毎回同じだと鮑きてきてしま 
います。音色は「人形は顔が命」的なもの 
といえましょう（凄い日本語)。 

一部のゲームメーカー（特にパソコン方 
面）のゲーム音楽は毎回音色セットが同じ 
であるため少し曲調が似ていると区別がつ 
かなくなることもしばしばあります。ナム 
コやセガのように作曲者になんらかのポリ 
シーがあって，こういうときには必ずこの 
音色を使うんだ！というならまだしも， 
毎回同じ音色というのはさすがに困りもの 
です（セガはバッキングに必ずあの「す一 
す一」した FM 音色を使いますし，ナムコ 
は「メタルホーク」のメ ロデイラインで使 
っていた，あの PSG のような派手な FM 音色 
をよく使いますね。でも両メー カーともに 


必ずなにか新しい音が曲に使われています 

よ）。 

ゲーム音楽とはいっても結局作曲するの 
は人問ですから，曲にその作曲者の個性が 
おのずと現れてくるものです。毎回同じ音 
色セットで曲が叻っているとなんだか「手 
抜き」に思えてきてしまうのです。それに 
FM 音源のようなシンセサイザは，誰にで 
も簡阜に音が作れるわけですし（特定の音 
を作るのは難しいけどね，エディットなら 
小学生でもできますよ），音楽家とすればせ 
っかくの発表の場なのですから，凝るべき 
ところは凝りましようよ。 CD 化するのを 
前提としているならば特に。 

最後に 

いろいろいってきましたが'，こうして兄 
て〈ると，ゲームミュージックはハードウ 
ヱア，曲の質，両方ともかなりレベルが高 
〈なってきています。音楽性という観点か 
ら見れば，いわゆる一般の音楽との隔たりは 


もはやほとんどないといい切っていいでし 
ょラ〇 

パソコン方面では8ビット機の影が薄く 
なってきているいま， X 68000 が中心となっ 
て頑張っていくしかないでしよう。 X 68000 
のゲームソフトを出しているソフトハウス 
にひと言 。 AD PCM はなるべく FM 音源では 
弱いドラムス関係に用いよ！どうも AD 
PCM をやたらに効果音に使う癖がついてい 
るソフトハウスが多くあるように思えます。 

ズームの「ジェノサイド」やシヤープの 
「サンダーブレード」のように通常は AD 
PCM をドラム関係で使用し，効果音は FM 
音源で鳴らすようにして， FM 音源では不 H 
能な音，爆発音などのときのみ AD PCM を 
用いるようにすべきでしょう。 FM 音源で 
効果音なんてできないと思った人，甘い。 
アニメや映画の効果音なんかも•部は FM 
音源で作られているんですよ。なにしろ F 
M 音源はシンセサイザなんですからね。 

あ，もう時問きました。それではさいな 
ら，さいなら，さいなら。ほえほえ。 


善司推薦のゲームミュージック(パソコン編) 


• XVMZ シリーズ 

♦ソーサリアン PC -880 I 版からグーンとグレー 
ドアップ。「ミュージックモードはあるのか，な 
いのか」の議論に花が咲いた。 

♦夢幻戦士ヴァリス 「パソコンゲームミュージッ 
クのテレネット j の名を不動のものにした作品。 
以後はずっと同じ音色を使っているため最近で 
は少し飽きられている。 

♦ファイナルゾーン PC - 8801版の曲をデイレイ 
で流して音を厚くしていた（手抜きともいわれ 
る）だけだが耳あたりがよくて人気を呼んだ。 

♦ リバース XI 用の FM 音源ポード対応作品の第 I 
号ながら，よくまとまっていた。初めてヘッド 
ホンで聴いたときはショックだったなあ。 

♦アルファ XI 版はくやしくも PSG 。 曲はとって 
もかっこよかった。 

♦ザナドゥシナリオ II 神秘的な曲が多かった。 

XI 版は PSG だったのでアポロンから出ている CD 
「オールオーバー.ザナドウ j を聴くといいか 
も（なつかしいなぁ，この口調）。 

♦うつでぃほ , こサンバ調を中心としたにぎやか 
な曲だがどれも音楽性が高かった。なかでも夏 
の面の BGM にはセミが鳴いてしまうというハイ 
テクが用いられていた。 

♦新九玉伝去年，非売品の CD がテクノソフトか 
ら出たが，オープニング曲のアレンジバージョ 
ンがスーパーマ ー ケットの BGM みたいでよかっ 
た。 B キーを押しながら立ち上げるとミュージ 
ック モー ドだ。 

♦ヘルツオークいかにも戦闘の BGM という感じ 
で FM 音源もうまく使いこなしていた。 

♦スタークルーザー 曲数が多く，かつ，どれも 
音楽性が高い。編集部にもファンが多い。 

♦お嬢様クラブオープニングの曲は古代祐三氏 
作曲という事実が意外と知られていない。 


♦イースシリーズイース丨では PSG , イース|| 
では PC -880 I 版をステレオにしただけでソーサリ 
アンのときほどの感動はないものの無難にまと 
められていた。 

♦ユーフォリー私が死ぬほど好きなゲームミュ 
ージ ック。いまでもテープに取ってよく聴いて 
いるが，あのバカでかいダン ジョ ンがつい頭に 
浮かぶ。 

♦アークス宇野正明氏作曲。昔はマクドナルド 
の CM ソングやみんなの歌を作曲したこともある 
実力者（？）。最近はホテルのオーナーにもなっ 
たらしい： 

• X 68000 

♦ポスコニアンいわずと知れた 「AD PCMj セン 
セーションを巻き起こした一作。 

♦ジェノサイド多彩なパーカッションと，迫力 
のオケセットで内蔵音源の限界を超えたサウン 
ドを聴かせてくれた。 

♦スターシップランデブーえ一っうっそ一。作 
曲したのは〇〇氏だったのぉ。どおりでドラム 
と FM 音源の音色が同じだと思った。ミュージッ 
クモー ドは F 4 キーだ。 

♦ナイトアームズアドリブのようなメロディが 
印象的。 スタークルーザー のときよりセンスが 
磨き抜かれた感じを受ける。 

♦カサブランカに愛を/ザ.マン•アイラブ作曲 
はボスコニアンの Yu-You 氏。 

♦ガンマプラネットゲーム自体はあまり有名で 
ないかもしれないが BGM はかなリのもの。 

♦ メタルサイト MT -32 対応。2面の曲が私のお気 
にいり。 FM 音源バージョンのほうはリズムを AD 
PCM でやってほしかった。 

♦モトス MI / MT -32 対応。 Ml の場合は内蔵音色デ 
一夕を書き換えてしまうので注意。数少ない F 
M 音源 +AD PCM + MIDI 楽器対応作だ。 


♦スーパーハングオン MT -32 対応。 MT -32 をオリ 
ジナルの音色（なかなかやるな）で鳴らして原 
曲に近いサウンドに仕上げている。 

♦サンダーブレード MT -32 対応。内蔵音源で鳴 
らしたほうが耳あたりがいい。ちょっぴり恥ず 
かしいぐらいのベースのソロが印象的だ。 

♦ A-JAX 原曲を遜色なく忠実にコビーしてい；。 
どの曲も元気一杯だ。 

♦ ドラゴンスピリットエンディングの曲はなん 
と AD PCM で PSG の音を鳴らしているぞ。これは 
すごい！ 

♦ FLAPPY 2 どれも可愛い曲。タイトル画面の 
とき 「 MUSIC 」 と打ち込むとミュージックモード 
になる。 

♦ファンタジーゾーン メロディが頭に焼きつく 
ようなサンバ調のにぎやかな曲。 X 68000 版オリ 
ジナルのアレンジバージョンも楽しい。 

•その他の機種 

♦ヴァロナ/プロヴィデンス （ PC -880 I ) 両方とも 
「ユーフォリー 」の作曲者，斎藤学氏が作曲。メ 
ロディアスなかっこいい曲から感動的な悲しい 
曲まで， 「ユーフォリー」 から一層センスに磨き 
がかかったような感じだ。 

♦スキーム （ PC - 8801)いわずと知れた古代祐三 
氏の作曲。業界初の FM 6 声 + PSG 3 声+リズム音 
源6声 +AD PCMI 声=16声のサウンドポード2を 
フルに稼動させたハイパーゲームミュージック 
を聴かせてくれた。 

♦スーパー忍（メガドライブ）古代祐三氏作曲。 
メガドライブでは業界初の FM 6 声 + PSG 3 声 + PC 
Ml 声を使用。 

♦ PC エンジン版「イース j ( ROM 2 版）私は聴いた 
ことがないのだが，なにやら評判がいい。編集 

長がかなりお気にいりだという説もあるような 
ので。 
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特集ゲームシステム文学誌 


ゲー厶ソフト進化論 


Ogikubo Kei 


荻窪 


圭 


さてさて，またもやゲームの季節である0 
今回私はとっても機嫌がいい。 X 68000 があ 
る程度浸透し，新しい流れを持ったゲーム 
が ハ。 ラパラと登場し，やっと次の 世代へつ 
なぐゲーム論が展開できる下地が揃ってき 
たからだ。 

私はここに新しい概念を提唱する。これ 
からのゲームは次の3種類に属するものが 
主流になり，どれにも近づき得ないものは 
オールドタイプとして日陰を歩むだろう。 

さあ，いくぞ。その3タイプとは，“サイ 
バーなゲーム”，“ハイパーなゲーム”，そし 
て“ウ エツ トなゲーム”である。 へっへ， 
わけわかんないだろ。またいつもの大風呂 
敷だと思っているだろ。ところがどっこい 
しよ，今回は一味違うのである。それも味 
の素ではなく，沸騰した湯にさっと通した 
かつおぶしなのである。 

サイバーなゲームとは 

今さらサイバーなんて，とおっしゃる貴 
方。サイバーとは何かを説明できますか？ 
できまい。そうなのである。ちゃんと説明 
できる人はそういないのである。それはあ 
なたのせいではない。サイバーのなんたる 
かとは関係なしにマスコミがサイバーサイ 
バーと書きなぐってしまったからである。 
正しく使われないサイバーが氾濫したおか 
げで，正しいサイバーが消え去ってしまっ 
たのだ。この辺は日本人の得意技である。 
わけわかんないけど便利な言葉は，わかん 
ないまま使いまくって誰もわかんないうち 
に廃れさせてしまうのだ。 

サイバーというのは， CYBERNETICS 
のサイバーである。でも，語源を調べるこ 
とに意味はあんまりない。そんなものを越 
えた意味を持っているからである。語るな 
ら，サイバーパンク* 1 の立場から行われね 
ばならない。サイバーパンクというのは， 
サイバーな世界でパンク野郎が活躍する S 
F , なのである。おっと，大胆な説明。 

サイバーというのはそこから転じて，高 
度に発達した利*学技術がもたらす新しい人 


と機械との繫がりをしめすワザを指すので 
ある。代表的なのがサイバーパンク SF につ 
きものの，脳に電極を挿して直接刺激し， 
快楽を得たりネットワークをぶっとばした 
り，トリップしたりするワザである。たと 
えば，その意味を広くとって，ちいとばか 
し妥協すると，サイバースティックはアナ 
ログ的なインタフェイスを用いて，人とプ 
ログラムとの新しい コミュニケーシヨンを 
可能にしたのだから，サイバーなのである。 
わかってもらえただろう力、。 

そこでサイバーなゲームである。サイバ 
一な ゲームというのは，プレイヤーとゲー 
ム世界がより緊密に繫がるようなゲームを 
指すのである。プレイヤーはその世界へ入 
り込んでしまって，トリップしてしまうの 
だ0しかも，プレイヤーを常にその世界へ 
留めておきながら 4 ,なおかつコンピュータ 
らしさを失ってはいけない。サイバーとい 
うのはあくまでもコンピュータとの繫がり 
だからだ0コンピュータ がユ ーザーフレン 
ドリになって，まるでコンピュータを意識 
しないで遊べるもの，それはサイバーでは 
ない。 

たとえば，サイバーなゲームと呼べるも 
のをひとつ挙げよう。 X 68000 用がまだ出て 
いないので紹介するのも恐縮だが,“遙かな 
る才ーガスタ”である0これがサイパ、一な 
ゲームの基本だ。 

どこがサイバーか。それは，厳密さを目 
指せば目指すほどよりデジタルになってい 
く シミュレーシヨ ン ゲームの 宿命を逆に利 
用し，よりデジタルな雰囲気を前面に押し 
出すことに成功しているからだ。あのグラ 
フイ ック は，「コンピュータであることを主 
張しながら，リアル」である。操作性も， 
よりコンピュータ的でありながらよい。 

極めつけはキャディにアドバイスを受け 
たあとに見られる，ワイヤーで起伏を表現 
した画面である。これはサイバーである。 

より現実に近づけようとすればするほどコ 
ン ピュータらしさが大きくなっていく ジレ 
ンマ， これがサイバーである。ほかのゲー 
ムではここまでのシビアさは見られない。 


今回もまた荻窪氏が独自のアプローチ 
でゲー厶ソフトの新しい概念を説く。 
キーワードはサイバー，八イパー，ウ 
エツ ト。それは，ゲー厶ソフトのある 
べき姿であり，進化の過程でもある0 
果たして，近未来はいかなるものに7 


八イパーなゲー厶とは 

サイバーの語源はサイバーパンクであっ 
た。ハイパーの語源はハイパーテキスト* 2 
や ハイパー メディア *3 である。 

ハイパー テキストというのはテッドネル 
ソンとゆ一人が提唱した概念で， ハイパー 
メディアの元になっているといってもよい 
だろう。テッドネルソンは“ ハイパー テキ 
ストは文章，映像，グラフィックスなど， 
どんな形式の情報でも取り込むことができ 
るし，その情報を相互に関連づけることも 
できます” （ ASAHI パソコン90年 1.1/15 号 
インタビューより）といっている。また， 
ハイパー メディアというのは， ハイパー テ 
キストをより一般化した概念だと思えばい 

い0 

で， ハイパー なゲ ー ムである。 ハイノぐ一 
というのは，“超越”というような意味の接 
頭語である。 ハイパー メディアというのは 
従来のメディアを超越したメディアである。 
それぞればらばらのメディアを統合したも 
のを指すと，一般にはされている。 

ハイパ ー なゲ ー ム というのもそれにの っ 
かって，プレイヤーにとって全ての操作が 
統合化された自然な形で行えるゲームとい 
うことになるだろう。特に，従来の ゲーム 
の制約をいかに超えるかという点がポイン 
卜となる。そして，サイバーとの最大の違 
いは，プレイヤーに相手がコンピュータで 
あることを意識させないことだ。 

さて，ハイパーなゲームには2種類ある 
ことをここで勝手に宣言する。第1はハイ 
パーメディアの概念を取り入れたゲーム。 

第2は従来のゲームシステムを超えた点が 
ハイパーなものとなっているゲームである。 
この両者はたいした差ではない。 

第1の例は，まだない。この分野にもっ 
とも適しているのがアドベンチャーゲーム 
と分類されるものである。アドベンチャー 
ゲームは未だ多くの文章を CRT 上で消費 
する。ユーザーの肉体にとって，16ドット 
の文字を CRT 上で長時間読むのはかなり 
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の苦痛である。そこにハイパーメディアの 
手法が役立つのだ。 

まず， ノベル ウヱアあたりがやってもら 
いたい。それは，文章の1次元からの脱却 
である。文章は前後にしか進めない1次元 
の世界である。それを疑似2次元にするの 
だ。メインの文章は最小限にとどめ，さら 
に詳しい情報を得たいときには，その単語 
上をクリックするとウィンドウが開き，そ 
の言葉を絵や音や文章で説明する。こうす 
ることによって，プレイヤーは欲しい情報 
だけを得ることができるのだ。何の工夫も 
なしに長文を CRT で読ませようとするゲ 
ームにはもっと精進してもらいたい。この 
分野では Macintosh に一日の長があり，他 
の追随を許していない。 

第2のパターンは，やはりダンジョンマ 
スターだろう。あの，どの操作も同じ感覚 
でできてしまう親切さ加減はとても ハイ パ 
一である。 ハイ パーであるがゆえにマニュ 
アルがなくても遊べるし，どの状況でも同 
じ感覚で操作できる。マウスの正しい使い 
方だ。 

ウエットなゲームとは 

さてさて，このウェットというやつは前 
の2つと違って新しい。ドライの反対語と 
してのウェットではないのがポイントだ。 
ウェットウェアのウェットである。ウェッ 
トウヱアというのはハードウェア，ソフト 
ウェアに続く概念だ。といってもまだ一般 
的な概念ではないので，いい参考書がない 
し，私も詳しいことは知らない。とりあえ 
ず，ハヤカワ文庫から出ている S F 「ウェ 
ットウェア」（ルーデイ•ラッカー著，デイ 
ック記念賞受賞）がいいだろう。これは「ソ 
フトウヱア」の続編なので，両者読むこと 
を勧める。ちなみに，サイバーパンク SF 
である。 

その「ウェットウェア」のあとがきに（そ 
れだけ立ち読みしてもいい）ウェットウェ 
アの説明がある。それによるとたとえば“人 
間の頭脳”やら，ハッカー用語で“ソフト 
ウェアを作成しハードウェアを操作する人 
間”やらを指すようである。ウェットウェ 
アは訳してみるとその感覚がわかる。“湿っ 
たもの”である。つまり，ハードウェアは 
堅い機械，ソフトウヱアはその上で動く論 
理的なものであり，ウヱットウェアは湿っ 
たもの，つまり生物的なもの指さすのだ。 

私がいうウェットなゲームというのは， 
転じて，ウェットなドロドロしたバイオく 
ささ，人間くささが蔓延したゲームのこと 





である。どろどろぶよぶよ。 

これは新しい概念であるから，合致した 
ゲームはまだない。が，「ねじ式」の雰囲気 
や流れは非常に人間的でウヱットだ。ただ 
「ねじ式」の場合表現方法や操作性がまだ 
まだ従来の手法にとらわれていて，ウエッ 
卜とはいえない。ついでに R - TYPE もちょ 
っとウエットだが，まだまだ遊びの域であ 
る0操作やゲームシステムが全然ウエット 
でないからだ。 

春先の白昼夢 

こうして3つを見てみると，サイバーは 
コンピュータを最大限に生かした新しい感 
覚の実現，ハイパーはコンピュータを意識 
させない情報の取り扱い，ウエットは生物 
的な表現と3段階の進化過程のように思え 
る。確かに，時代はサイバーからハイパー， 
そしてウエットへと変わっていくだろう。 
しかし，私としては，この3つが混在して 
氾濫してほしいのである。サイバーしたい 
ときにはサイバーなゲームを，ハイパーを 
味わいたいときにはハイパーを，ウエット 
な世界でドロドロになりたいときにはウエ 
ットなゲームをってなもんだ。 

で，どれにも当てはまらない現在のほと 
んどのゲームはといえば，たんなる過渡期。 
パソコンと その上で走るゲームとを人々に 
普及させるための一過程に過ぎなかったの 
だ。ここに至って初めて何かのシミュレー 
シヨンや他の娯楽の代わりではない， パソ 
コン独自の新しい文化が生まれるのである。 
“人間が新しい世界に開かれて，そこで， 
現実にないものの疑似体験をしてしまう” 
ような，ね。う一ん，ちょっと難しい言い 
回しになってしまったけど，結論はそうい 
うことだ。 

っていうわけで， サイバー•ハイパー. 
ウエットの話はとりあえずおしまい。わけ 
わかんなかった人やら，こいつおかしいん 



▲ねじ式，ウエットというのは内面的なもの？ 
嘁ハイパーなゲーム，ダンジョンマスター 


じやないかと思った人やら，そんなのど一 
でもいいじやんと思った人なんかもいると 
思うけど，私は今のパソコン界がとっても 
不満だからね。で，どうなっていくと満足 
かというと，パソコンならではの他の模倣 
やみがわりでない新しい文化が育ってくれ 
ればとりあえずいい。それを考えていった 
ら， サイバ ー •ハイノぐ 一 • ウェッ トの3段 
階に行きついたっていう感じ。それが実現 
できる機械っていったら X 68000 と FM T 
OWNS と Macintosh しか見当たらない。 
Macintosh を超えるなら今だ！てな感じ 
で頑張りたいものだね。まだまだパソコン 
はこれからだから。 

〈参考文献〉 

浜 野保樹， 「ハイパーメディア•ギャラクシー」， 
福武書店 

ルー デイ •ラッカー，「ウェット ウェア」，ハヤカ 

ヮ文庫 

「ur [ウル]」 N 0.1， ぺヨトルエ房 

一 [*1]パンクというのは（たいてい）反社 
会的である。平和な社会ではたいてい臭いも 
のに蓋の精神により，危ないものは巧妙に隠 
されている（今の日本がそうだ)。反社会的な 
やつは，そういった隠された世界に生きてい 
る。コンピュータが表社会の生活を支える世 
界での最高の反社会的彳了為というのは，人の 
やんない方法でコンピュータにアクセスし， 
権力が隠したがることを知ることである。よ 
ってサイバーでパンクなヤツは，ウラからネ 
ットワークへ入り込む。さらに，不当なコン 
ピュータの利用。たとえばその技術を使って 
脳を直接刺激して快楽を得たりするのである。 
[*2]例によって字づらだけを追う人が 
"ハイパーテキストはハイパーメディアのなか 
で特に文字を扱うものを指す”というような 
バカな解釈をしているが，それは間違いであ 
る。パソコンの世界でテキストファイルといえ 
ば ASCII コードで書かれたドキュメントを指 
すのでそう誤解するのも無理はないが……〇 
[*3]ハイパーメディアとは，メディアの 
違いを意識せず，すべてを等価の情報として 
扱うことができ，なおかつ各情報の関連づけ 
が恣意的に行えるメディアである。まあ，福 
武害店から出ている“ハイパーメディア•ギャ 
ラクシー"あたりがいい参考書になるだろう。 
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■ M 1 J 4 - J — In ^ t 斤 _ OhlX の問題兜，吉田幸一が帰ってき 

i ^ TlT 4 iJH /% 1/1—1 v 7 た。さっそく繰り広げられる能書きの 

/Al—I ンノ ノノ Y 嵐。ゲーム文化に必要なのは膜楽の精 

神，ゲームへの愛，そして……〇さら 
にゲームは道具として，またはメディ 

Yoshida Koichi 吉田幸一 アとして発展してくのだ……そろです。 


ど一もど一も，久しぶり （2 年ぶりくら 
いだね）の登場，吉田幸一である。のほほ 
んと暮らしていたかったんだけど，つい復 
活してしまったんで，ご挨拶。新しい読者 
の方はまあ，気にしないで，古い読者の方 
は昔の Oh ! X や Oh ! MZ でも引っぱり出して, 
そ一いえばこんなヤッがいたなあと思い出 
してください。ど一ぞよろしくお願いしま 
す，ってなもんで挨拶終わり。 

氺 

キヤノンが CM キヤラク ターにマックス 
ヘッドルームを 採用した。 マックスが 日本 
上陸したのはけっこう前のことなので知ら 
ない人は少ないと思う力 S とりあえず紹介 
しておこう。 

マックスへッドルームはコンピュータネ 
ットワークに棲むプログラムであり ， CG 
で表される顔と，記憶と，知能を持つ。そ 
の 記憶，その人格はネットワーク23という 
テ レ ビ局の花形 レポーターの ものである。 

で，これはイギリスで作られたテレビ番 
組の話。日本では1巻から7巻までビデオ 
になっているが，このビデオ化された番組 
はアメリカ製らしい。ま，細かいことはい 
いとして，このテレビ番組の面白さは CG 
でとぼけた気紛れ マックスヘッドルームの 
活躍がメインではないことが重要だ。 

たとえば，オープニングの有名なテロッ 
プ “20分後の未来”というひと言。永遠に 
消すことができない双方向テレビ。視聴率 



ジェノサイド 

X 68000 だからこういうゲームを作りたいとい 
った作り手の意志がユーザーに伝わったか，才 
リジナルゲームのなかでも破格のセールスを記 
録した。それにしても敵はかたい。 


競争に明け暮れるテレビ局。ネットワーク 
23の有カスポンサージッタザック社（日本 
の会社なのだな，これが)。マックスヘッド 
ルームを 作り出したおたく少年（こいつが 
また典型的なガキで，いい味をだしてい 
る）。主人公のレポーターとその美人誘導 
員0移動海賊テレビ局の パンク じじい。サ 
イバー パンクな 棼囲気の未来都市。 これ だ 
け役者が揃えば，適当なストーリー展開で 
も十分楽しめる。まだ見ていない人は，1 
泊350円でも500円でもいいから借りてきて 
見るように。 

ああ，インベーダーを作ったアメリカは 
V を作り，謎の円盤 UFO を作ったイギリ 

スは マックスヘッドルームを 作った。 ウル 
トラ セブンを 作った日本人は 何を やってる 
んだ，と思っちゃったね。大人の観 It に耐 
え得る実写の S F ドラマってのをちゃんと 
作れない国ってさみしい。 

ゲームだってそうだよね。 

娯楽文化の違い 

日本の ゲームは 欧米の ゲームに 比べて子 
供向けが多い。ど一してかなって思ったら， 
どうやら，欧米には子供向けの文化があん 
まりないらしいんだ。欧米では大人向けの 
娯楽が中心で，子供はといえば，はやく大 
人になって大人の遊びを 味わいたい， 大人 
の娯楽がわかるようになり たい というんだ 
ね。日本は逆で，娯楽文化は女子供中心だ。 
というわけでもともと子供相手の娯楽が多 
い。だから，日本製の アニメがヨーロッパ 
で受ける。 ヨーロッパには 日本のような子 
供だけを対象にした娯楽 アニメってほ とん 
どないから。こんなようなことが，文春が 
出している女性雑誌「クレア」 （1990 年3月 
号）の記事に書いてあった* 1 。 

だから，欧米の人が作るゲームや娯楽映 
画はたいてい大人の観赏に耐えるようにで 
きている。どっちがいいかという問題では 
ないけれど，そのクレアに書いてあったよ 
うに，日本では大人向けの娯楽文化がない 
から日本人は大人になりたがらない，って 


いうのはいえるかもしれない。 

で，現状でいちばん面白くないのは，資 
本主義バンザイの売らんかな精神に基づい 
て量産される，子供向けゲームである。面 
白いものもたくさんあるのだが，たいてい 
は子供向けゆえの手抜きがいっぱいある。 
大人がそういった手抜きをまあまあと許し 
てしまうからますます始末が悪い。 

そんなのは，80年代で終わりにしたい。 
私のとりあえずの野望は，もっとパソコン 
ゲームを 一般的なものにし，単なる ひまつ 
ぶし用 ゲームから 気合いを入れて遊ぶ大河 
ゲームまで たくさんの ゲームが 氾濫す るこ 
となんだ。それにはもっとマーケットが広 
くなんないと困る。大人（と世間で扱われ 
る人）の遊ぶ ゲームがゴルフゲームと マー 
ジャンと三国志だけなん てあま りにもビッ 
グトゥ モローで ビッグ マンで ドリブなんだ 
よね0 

テトリスだってウイザードリイだって シ 
ヤツフルハ。ツクカフェ って， ア チラから 
来るソフトはたいてい老若男女楽しめるで 
はないか。 

人にやさしく 

ゲームの流れというものはちゃんと あっ 
て，90年になったからといって，急にヘン 
なゲームが出てくるとかそんなことはない。 
が，’89年から ’90年にかけて沈滞していたゲ 
ーム界に新たな事実が浮かんだ。たとえば， 
ジェノサイドでありテトリスでありダンジ 
ヨンマスターだ。アフター バーナー なんて 
上手に移植すれば売れるっていうことが最 
初からわかっていたようなゲームだったし， 
日本 フアルコム シリーズや大戦 略 だってち 
ゃんと作ってあればそこそこ売れるのは最 
初からわかっていたから改めてどうこうい 
うつもりはない。 

ジェノサイドだ。なぜなら，決してゲー 
ムとしては，システムやバランスなんかは 
よくないから0ストーリーだって安易だし， 
敵力す硬いのは一向にかまわないのだけれど 
その硬さがプレイヤーにフイードバックさ 
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れないのは非常にうっとうしいし，非常に 
動きの自由度が高そうにみえて実のところ 
ジャンプ斬りとベティ攻撃以外は効果的で 
ない。ついでに敵を全部倒さないといけな 
いというのもひっかかる。 

それでも，ジェノサイドはューザーに熱 
狂的に迎えられた。なんでかっていうと， 

ジェノサイドをやっていると伝わってくる 
んだよね，作った人の熱気が。だから，あ 
れだけインパクトがあったんだ。決して派 
手な演出だけではない。とりあえず，売れ 
るから X 68000 版を作ろうか，っていうんじ 
ゃなくて，本当に X 68000 が好きなんだなと 
いうのがジェノサイドからは伝わってきた。 
そういうものが伝わるゲームってのは少な 
いよね。冷静に見ると，欠点はいろいろあ 
るけれど。同じように難しくて同じように 
X 68000専用のゲームのサンダー フォース 
II があって，ゲームとしてのバランスはサ 
ンダー フォース II のほうがいいと思うけど， 
上のようなわけでジェノサイドのほうが熱 
気がストレートだったのだ0 

作る側に愛があれば，ゲームは売れるの 
である，ということがわかったわけだな。 
この“愛”が大事で，他のソフトハウスが 
ジェノサイドを真似しても，愛がないとク 
ソゲーが量産されるだけで終わっちまうの 
は当たり前なのだ。 

素養がいらないゲーム 

つづいて， いまさらながらのテトリスね。 
テトリスの流行は人が背景に持っている文 
化なんか関係ない シン プルなゲームなら誰 
にでも受けるんだということを証明した。 

たとえば，イースはああいったグラフィ 
ックやストーリーを受け入れる下地がその 
人にないとど一しよ一もないでしょ。大戦 
略だってそうだ。シューティングゲームだ 
って，最近のはある程度の素養がないと楽 
しめないものばかりだ。シューティングは， 
自機を操作してボタンで弾を打ち飛んでい 
るヤツを壊すという基本を理解していない 
人にとっては面白くもなんともない。そし 
て，そういったことを面白いと思わない人 
もたくさんいるんだ* 2 。 

テトリスはそういった人からゲーマーま 
で楽しめたから凄かったんだ0プレイヤー 
になんのバックボーンも要求しないからね。 
テトリスはそういう人でも楽しめた。 

街ではテトリス熱が醒めないうちに儲け 
ようという，したたかな資本主義野郎の作 
った テトリス似の パズルゲームがいっぱい 
あるけれど（究極は3次元テトリス），これ 


テトリス 

ルール，操作性，楽しさ，どこをとっても万人 
向き。しかもどんな低機能なマシンでもできる 
ためより広い層にプレイする機会を与えた。た 
だし電子手帳のテトリスはちょっとなさけない。 

らはみなテトリスと違って素養を要求する。 
テトリスの流行はパズルゲームの流行では 
ないのにね。 

大人でさえ楽しめる 

でもって，遙かなるオーガスタとダンジ 
ョン マスター だ。どちらも凝りに凝ってい 
る大人向けのゲームた；日本製の今まで売 
れたゲームっていうのは子供（といっても 
ローティーン）向けなんだよね。それでも 
売れたというのは，ガキみたいな精神を抱 
え込んだままでかくなった大人がたくさん 
いるからなんだ。これは本当。 

遙かなる オーガスタやダンジョンマスタ 
一は大人が妥協しなくても遊べる希有のゲ 
ームだといっていい気がする。で，両者の 
共通点は凝った分お金がかかっていること。 
遙かなる オーガスタ なんて，どれだけ売れ 
れば 黒字 になるかわかんないほど金がかか 
っているらしい （噂ね）。 っまり，妥協を許 
さない気概と妥協を見抜く センスが あった 
わけだ。ゲームじやないけれど，ディズニ 
ーランドってのがいつまでも大量の客を動 
員できるのも，おんなじ理由だ。あれは大 
人でも楽しめる スペース だ。 

で，光栄のシミュレーションや大戦略だ 
って大人向けの凝ったゲームだったのでは 
ないか，といわれればそのとおりなんだけ 
ど，決定的にここで挙げた2つと違うのは， 
戦争ものってのは凝ってシミュレーション 
しようとすればするほどプレイヤーに負担 
を強いる構造を持っているってことなんだ。 
だって，戦争というもともと大勢の人間が 
何力月も何年もかけてやっていたもので， 
それを1人のプレイヤーにやらせようとい 
うんだから0正] i 萑にリアルにすればするほ 
ど，時間のかかる複雑なゲームになってい 
くというのは根本的に避けられない。とど 
のつまり，好きな人だけが楽しめるゲーム 


ゼビウス 

スクロールする美しい地形とリアルな動きの敵 
キャラが生み出すドラマティックな戦いは絵巻 
物とまでいわれ，それ以後アクションゲームで 
もストーリ ー14 が語られるようになった。マッ 
プが重要な意味を持つようになった点も見逃せ 
ない 

になっていくしかないんだ。万人向けに作 
れば，戦争ものが好きな人から，甘口だと 
非難されるしね。 

だから，ゴルフやダンジョンの冒険みた 
いに，もともと小人数で誰にでもできる題 
材がいいわけ。あまりにも特殊な技術や知 
識，頭脳を要求するゲームは私が出る幕も 
なく，その筋の人たちが作ってその筋の人 
たちが楽しくプレイするから気にしなくて 

も いい。 

ついでに，言葉の使いすぎ 

80年代振り返りついでに，80年代のゲー 
ム界が犯した最大の過ちについて触れてお 
こう0それは，“ゲームが マン ガ •アニメ 文 
化に近づこうとしすぎたこと’’だ。う一ん， 
ちよっと違うかな。正しくは，ゲームが“言 
葉に頼りすぎたこと”。たとえば，どのゲー 
ムを見ても，才ープニングやらゲームの最 
中やら，果ては アクション ゲームでさえも 
ビジュアルシーンとかで，やけに長い文章 
を読まされる。なんかヘンだよね。だって， 
長い文章を読まなくてすむところがグラフ 
イックや音のいいところなんだから。なに 
も小説を読みたいわけじゃないんだし。 

もともと，ゼビウスが背景にストーリー 
を 持っていた， なんて 話からゲームのスト 
ーリー性がとやかくいわれるようになった 
— [*1] ファミコンがアメリカで大受けする 
のだって，日本のゲーム文化が優れているん 
じゃなくって，アメリカにはそういったもの 
を作ろうとする人が少ないんだから当たり前 
だったんだね。 

[*2]世の中には，どれが自機でどれが敵 
でどれがよけなきゃいけないもので，どれが 
取るとおいしいアイテムで，どうして3回ま 
で死ねるのかということがなかなか理解でき 
ない人が確かにいる。 
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と思うんだけど，そのときのストーリー 
云々というのは，“表には見えないけれど， 
バックにストーリーがあったからこそゼビ 
ウスは奥の深いゲームになった”という話 
で，決してストーリーを付けさえすればい 
いというわけではなかったんだよね。しか 
も，ゲームにおけるストーリーなんてえの 
は，ゲームをしながら見えてくるのが筋っ 
てもので，わざわざだらだらと長い文章で 
説明しなくちゃわかんないものでは失格な 
んだ。 

だいたいそんな失格な人が作るんだから， 
ちゃんとした文章なんて書けるはずもなく 
て，その証拠にゲーム中に読まされる文章 
は下手くそでっまんない中学生の書いた箸 
にも棒にもかからない S F みたいじゃない 
か。だから，必然的に子供向けゲームにな 
ってしまう。 

ウィザードリィもダンジョンマスターも 
ウルティマも無駄な文章なんて全然ない0 
ドラタエやイースだってあんまり文章を読 
ませたりはしない* 3 。私なんかは，表現がリ 
アルでない限り主人公がしゃべってはいけ 
ないとまで思っている。あくまでも主体は 
プレイヤーであって，ゲームデザイナーで 
はないのだから。まあ，プレイヤーにゲー 
ムの形でストーリーを楽しませるメディア 
としてのゲーム，たとえばシネマウェアと 
かアドベンチ ヤー ゲームは別にしてね。 

さらにヴアリス II なんかだと，ビジュア 
ルシーンとゲームのどっちが主体だかわか 
りゃしない。もっとも，それも娯楽メディ 
アの一形態としては非常に面白いから，テ 
レネットさんはこの調子で頑張ってほしい 
けれどね。でも，グラフィックの質は一定 
させて，もっと文章が上手な人を雇うこと 
をおすすめするけど。 

というわけで，目指すのがゲームなのか 

ジョブズとオタク 

今日本に必要なのは“スティーブ•ジョブ 
ズ”と“オタク”である。オタクって人種は 
技術力もあって知識は細かいんだけれど，い 
ささか創造力やら団結力やらマーケティング 
能力に欠ける。で，•‘スティーブ•ジョブズ” 

ってのは技術力はなくても，カリスマ的に人 
を引っ張って，アイデアをいろんなところか 
ら持ってきて，妥協を許さない管理者だ。つ 
まり，オタクの尻を叩いていいものを作らせ 
るだけの能力のある人のこと。 

今の日本のバソコン界にはオタクはたくさ 
んいても，ジョブズがいないんだよね。だか 
ら，ジョブズみたいな（人間的にはどうであ 
れ），オタクを集めて尻を叩いて彼らの力を引 
っ張り出せる人が必要なんだ。そういう人が 
出てくれば，放っておいてもいいゲームは出 
てくるに違いない。 


ゲームの形を借りた娯楽メディアかで違っ 
てくるけれど，少なくともゲームとしてい 
いものを作るんだったら，あんなに文章を 
読ませち ゃい けない。だいたい パソコンの 
解像度で16ドットの文字をえんえんと読ま 
されるのは，たとえ文章が上手でもつらい 
ことなのだから* 4 。 

いよいよ90年代だ 

と，結局80年代を振り返る話になってし 
まったのが，それはそれでいいのである。 
では，90年代のゲームを概観するために今 
までのまとめをしてみよう。 

まずそのゲームのコンセプトである〇ゲ 
ームそのものを目指すのか，新しい娯楽メ 
ディアとしてのゲームを目指すのかだ〇作 
る側はここをはっきりさせなくてはいけな 
い。この分化はそれぞれ違ったものを目指 
すからだ。便宜上名前をつけるけれど，娯 
楽する道具としてのゲームと娯楽メディア 
としてのゲームということにする。さらに 
略して娯楽道具と娯楽メディアとしよう。 

今まではその区別がなかったからイース 
やドラタエとテトリスが同じ コンピュータ 
ゲームという枠で括られてしまっていた。 
明らかにイースやドラタエが娯楽メディア 
なのに対して，テトリスは娯楽道具だ0 

そんでもって， RPG やアドベンチヤーが 
全部娯楽メディアを目指すのかというと全 
然そうじゃなくって，ウィザードリィゃダ 
ンジョンマスターはどっちかってい うと娯 
楽道具である。「ねじ式」に至っては完全に 
文芸型娯楽メディアだ。 

さらにシューティングになると話はやや 
こしくなって，とりあえずストーリーはつ 
いているけどそんなもんど一でもいいよん 
タイプ，たとえばサンダー フォース II や R - 
TYPE なん夕は娯楽道具。一方，しつこい 
ビジュアルシーンは避けて通っちゃいやよ 
んタイプ，たとえばヴアリス II なんかは娯 
楽メディアなのだ。むつかしいのがフアン 
タ ジーゾーンで，一見ゲーム だが，最後の 
敵が巨大化した自分（これは親父と考えて 
いいだろう）であったなどという奥の深さ 
はただの ゲーム にしておくのがもったいな 
いくらいである。 

シミュレーションは といえば， 史実 もの 
は娯楽 メディ アで架空 シミュレーション も 
の（大戦略ね）は娯楽道具だといっていえ 
ないこともない力 5 ' これは作り手の姿勢に 
よってどっちにも転びうるものである。 

さて，ゲームと娯楽メディアの見分け方 
をいまでっちあげちやおう。デザイナーの 


意図がストーリーを先導するのが娯楽メデ 
イアであり，プレイヤーカ 5 、勝手にその中に 
物語を作れるのが娯楽道具である。ってな 
もんた；いっちやえば，ゲームってのはプ 
レイヤーに遊び場を提供する環境ともいえ 
るな。 

この分イ匕はどこへ行〈力、娯楽道具は他 
の娯楽と同一地平線上へとシフトしていき， 
娯楽メディァは文学やァートの世界と融合 
を始めるのである。こうして話は大きくな 
ってい くんだ。だってすでに， ゲーセンの 
世界では ファイナルラ ップを始めとするコ 
ン ピュータを介して人と人と が 勝負するゲ 
ーム や，他人と共同戦線を張って進んでい 
く ゲーム（オペレーションウルフな ど） が 
出始めている。で，どっちも90年代文化の 
中核として共存していくのである。万歳。 

娯楽道具でい〈にしても，娯楽メディア 
にするにしても，大事なのは哲学か愛であ 
る。どっちかが込められているゲームでな 
いと，結局ゲーセンゲームの焼き直しがま 
たのさばっちゃう。いけないことではない 
けど，やっぱゲーセンのゲームはとっても 
シビアな状況で作られているから，内容が 
濃いんだよね。鮑きさせない，というか気 
のだらけるところがほとんどないっていう 
か，そんな作りだから，ちゃんと移植すれ 
ば面白いに決まっている。 

そうなる とパソコンな らではの文化って 
やつが育たない。だから， パソコン オリジ 
ナル ゲームで もだらけないものが必要って 
わけ。 パソコンの（ファミコン もそうだけ 
ど） RPG は大半がだらけてるもんな。だら 
けるってのはどういうことかっていうと， 
緊張感がなくてただ'次のイベントやレベル 
ァップなんかを目指してさまよっている状 
態が続くことだ。 

家庭で遊ぶゲームにそんな緊張感の持続 
などという疲れることを要求されたくない 
という意見もあるかもしれないけど（心の 
奥底あたりに），緊張はゲームへの集中を産 
み，集中は現実世界からの遊離を産み，遊 
離が“ああ，面白かった”を産むのである。 
そういうものだ。 

一[*3]ドラクエやイースでは，物語は短く 
断片的な情報（主に会話）とブレイヤーの行 
動によって語られていく。いくらストーリー 
性を強調する RPG でも，ゲームはひたすら 
経験値をあげるだけで，物語はなが〜い テロ 
ップで読まされるというのでは意味がない。 
[*4]せめて， X 68000 ならば， 768 X 512 ド 
ットの画面に24ドット全角文字を表示して， 
禁則処理はちゃんとする。表示される文章な 
んて決まっているのに，句読点が行頭に来て 
しまうのがとっても多い。禁則しなくても文 
章を直せばよさそうなものなのに。 
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MZ - 2200/2500, Xl / Xlturbo 用 RPG 


The Cave o 



Yamada Junji 


I / O 部分の分離により， MZ - 2000から MZ -250 D そして Xl/Xltu 
「 bo で動作するダンジョン型 RPG です。地下深く潜り，みこと 
□ ALK を倒してください。 XI 用 FM 音源から MZ のグリーンデ 
イスプレイにまで対応しています。 


さらに遠隔地からの攻撃を可能とした。 


山田純二 


♦STORY 

オルティア暦180年，大陸を分断していた 
オルティア，タルニア両王国が戦争を開始 
した。以前は互いに統一王国を築こうとし 
て歩み寄ったこともあったが，両国の主張 
がかみあわず交渉はここ数年間行われるこ 
t はなかった。 

そんなとき，タルニア国のある洞窟の中 
から“マトリクス”が発見された。当初は 
ただの宝石ぐらいにしか思われていなかっ 
たが，ふとしたきっかけでこのマトリクス 
は人の思念波を増幅し，それをエネルギー 
に変換する能力や人体の治癒能力を高めた 
りする力があることが明らかになった。 

こ の エネルギー 変換能力に関する情報は， 
軍の圧力により故意に伏せられた。これは， 
タル ニア国の軍事官僚達がマトリクスの能 
力を戦力として使えば長く続いていた オル 
ティア国との軍事兵力の均衡を崩せるかも 
しれないと，考えたためであった。 

マトリクスの解明が進み，ついにはマト 
リクスの自己複製能力を使い実戦に投入す 
ることができた0ここに至ってタルニアは 
開戦を決意し，オルティアに対し戦線布告 
をした0マトリクスによる破壊力は絶大で， 



タイトル画面 


これに対しオルテイア軍は従来どおりの 
接近戦でタルニア軍に挑むしかなく，一年 
間の戦いで大陸の勢力図がかなり変化する 
こととなった。 

そして，タルニアに遅れること1年半，才 
ルテイアもマトリクスの技術力を得ること 
に成功した。これにより戦力は五分に引き 
戻されたかに見えた。 

が，突如オルテイアの各地で異変が起こ 
り始めた。モンスターが現れたのである。 

この世のものではない生物はオルテイア中 
で殺戮を繰り返し，国中を恐怖に陥れた。 

と，このときを侍っていたかのようにタル 
ニア軍が攻め込んできた。なんと，これら 
のモンスターはタルニアの魔道師によって 
異世界から呼び出されたものだったのだ。 

オルテイア軍にはこのモンスターに立ち 
向かえる，騎士のような攻撃力に魔道師の 
魔力を併せ持った戦士の養成が急遽必要と 
なった。その戦士の養成所のひとつが，こ 
こ DALK と 呼ばれる洞窟である。 

•入力方法 

この ゲームは MZ - 2000 ( G - RAM 要 ）， M 
Z - 2200/2500， XKG - RAM 要）シリーズで 
動作します。フロッピーデイスクなどは特 
に必要ありません0カラーデイスプレイが 
ない場合はグリーンデイスプレイでもかま 
いません。実行には S-OS “ SWORD ” が必 
要です。 

• MZ-2000, 2500の場合 

プログラムはマップ，キャラクタデータ， 
各機種 I / O ，メインプログラムの4つの部分 
に分かれていて， I / O 部分は各機種用のル 


ーチンをそれぞれ， S - OS “ SWORD ” 上か 
らマ シン 語 入カ ツールを 使い打ち込んでく 
ださい。入力が終わったら，いったんデバ 
イ スにセーブして おく こと を忘れずに。 

次に圧縮されたキャラクタデータを展開 
します0 メモリ上にリスト3とリスト4を 
読み込んで， 

# JF 000 

でデータが展開されますので， 6000 m から 
8 FFFh までをセーブしてください。 

ゲームの 起動には， 

# J 9600 

と打ち込んで〈ださい。 

システムのデフオルトは， 

デバイス DISK 

ドライブナンバー 2 

ディスプレイタイプ COLOR 
に設定されていますので，一覧表にあるワ 
ークエリアを，自分のシステムにあわせて 
書き換えておいてからセーブしておくとい 
いでしよう。 

® XIの場合 

The Cave of Dalk を XI で遊ぶには ， MZ 
用のマップデータ，キャラクタデータ（展 
開後のもの），タイトルデータ，メインプロ 
グラム， XI 用の1/0，データ反転プログラ 
ム，それに XU S - OS が必要です 0 Xlturb 
〇用の “ SWORD ” では ウインドウ パ、ツファ 
が BIOS のワークエリァと重なってしまう 
ため動作しません。ご注意ください。 

まず MZ 用のプログラムと XI 用の I / O プ 
ログラムを打ち込んだらデイスタにセーブ 
してください。次にタイトルデータとキャ 
ラクタデータを XI 用に変更しますので ， H 
ANTEN . obj を打ち込んで同じくディスク 
にセーブしてください。そしたら先ほどセ 
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ーブ したプログラムと，いまセーブしたプ 
ログラムを読み込んで S - OS のコマンドモ 
ードで， 

#JAOOO 

としてください。これでデータの変更は終 
了しました0念のため別のファイルネーム 
でセーブすることをぉすすめします。 

井 J 9600 
で実行です。 

また， XI では FM 音源の BGM に対応し 
ています。 FM 音源ボードをぉ持ちの方は， 
リスト9の OPM ドライバを加え，リスト 
11〜15のミ ユージッ ク データ を入力してく 


ださい。 

例によって， Xlturbo 以外の方は以下の 
変更を行ってください。 


510 D 

04, 

510 E 

07 

511 C 

07 

511 D 

07, 

9 C 9 D 

07 1 

9 C 9 E 

07 J 


OPM ドライバ、 


XI I/O 


FM 音源ボードを持っていない方は965211， 
9655 h ，9658 n t 965 Bh ，965 Eh , 9661 h の各 
アドレスを C 9 h に書き換えます。 

また，リスト11とリスト15のプログラム 


は必ず指定されたファイル名でセーブして 
ください。 

作者の山田氏が移植性を重視したゲーム 
作りをしてくれていたので，移植した部分 
は画面関係だけです。 XI と MZ では G-RA 
M の最^:位ビットの位置が左右逆なことと， 
1 ライン 下のア ドレスを 計算するのに MZ 
系ではア ドレス +80でいいのですが， XI の 
場合は別の計算によって求めなければなら 
ないところが苦労したところでした。特に 
キヤラクターの 表示 ルーチンでアドレス 計 
算が多用されているので涙目になってしま 
いました。 


図1画面構成 


いまは無事に移植が終了してホッとして 
いるところです。すべての XI ユーザーの 方 
にぜひとも遊んでもらいたいものです。プ 
ログラム サイズがでかいけれど近くに MZ 
ユーザーを 見つけて協力して入力すれば楽 
になります。皆さん頑張って入力してくだ 
さい。以上， XI 担当の影山でした。 

修ゲ-ム内容 

この ゲーム は 3 D ダ'ンジョンタイプの RP 
G です。ダンジョンは全部で5エリアあり， 
最終目的は最下エリアにいる DALK を倒す 
ことです。1エリアは 40 X 40 で構成されて 
いてしかも上下左右がつながっている，と 
いう結構意地悪なダンジョンです。 

この ゲームの うりは 3 D 迷路表示とウイン 
ドウ システムで しよう。詳しいことはあと 
で説明しますが，両方ともなかなかの表示 
の速さで特にウインドウがぽんぽん№1いた 
り閉じたりするのは，とっても気持ちいい 
ものです。 

迷路の表示もなるベく洞窟の感じをだそ 
うと頑張りました。では，そろそろ遊び方 
について 説明して いき ましよう。 

•遊ひ方 

まず，この ゲームを 遊ぶための 基本と な 
るメニュー操作には，3通りあり，まず1 
つめは左側に表示された カーソルを 2，8 
キーで 上下に動かして スペースキーで 決定 
する方式。2つめは左側にある「文字：項 
目」の文字を押して選択する方式，3つめ 
は2つめの方式の文字が数字に変わった方 
式です。 

それぞれ， カーソル 選択，文字選択，数 
字選択と呼ぶことにします。以下の説明文 
ではこの名称で説明をさせて貫います。 

あと選択間違いで， 
メニューを閉じたい 



キャンプ時のメニュー 


うみよ一んと表示されて， カーソル 選択の 
メニューが ぽんと表示されます。 ゲームの 
続きをロードする場合には ， DATA LOAD 
を（データ ロー ドの方法は後述の FILE の 
ところで説明をしていますのでそちらを参 
照しましよう），初めて ゲームを プレイする 
場合は NEW CHARACTER を選択してく 
ださい。 

するとプレイヤーの名前を聞いてきます 
ので，8文字以内の英数字のみで入力を行 
います。リターンキーで入力が終わると， 
訂正があるかどうか聞いてきますので Y か 
N で答えてください。入力の確認をしたの 
ち，いよいよゲーム開始です。 

ゲーム画面は図1のような構成となって 
います。順々に右のパラメータエリアの内 
容を説明していきます。 

LAYNA ……プレイヤーの名前 

LEVEL 1 . 現在のレベル 

EXP 0 . 経験値 

LIFE 80/80……生命力 

右が上限値，左が現在の生命力。これは 
20以下になると赤く変化し， 0になるとプ 
レイヤーは死んでしまいます。 

AP 12/15 ……攻撃力 

生命力と同じく右が上限値，左が現在の 
攻撃力です。上限値は特殊アイテムの SW 
ORD により変化します。 

DEF 9 ……防御力 

そのほか，マトリクスを取ることによっ 
て， 




.②バ:1 



① 3 D 迷路 

② メツセ—ジェリア 

③ パラメータェリア 

④ コンパス 


ときには MZ - 2000で 
はブレイクキー ， M 

Z - 2500と XI では ES 
C キーを押すとひと 
つ前のメニューに戻 
ります。 

ゲームを 起動す る 
とまずタイトルが， 


MP 0/100……右が消费できるポイントの 
上限値，左が残りのポイントです。上限値 
は取つたマトリクスのレベルにより変化し 

ます。 

以上の魔法パラメータが追加されます。 
画面には表示されませんが DEX (素早さ） 
というパラメータもあります。これはアイ 
テムの F . AIR によってのみ変化します。 
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•迷路の移動とキャンプ 

ダンジョン内でのキー操作は8で前進， 

6で右を向き，4で左を向き，2で後ろを 
向きます。右下には自分の向いている方向 
を示すコンパスがありますが，これは壁が 
あってその方向に進めないときにその方角 
が消えます。ダンジョン移動中に使えるコ 

マンドには， 

A ……自分が現在いるエリアを表示。 

C . キャンプモードに入る。 

の2つのコマンドが使えます。 

修キャンプモード 

I : ITEM ……現在持っているアイテムを 
使ぅ 。 

M : MAGIC …… MATRIX を持っていれば 
生命力回復の呪文か毒消しの呪文を唱える 
ことができる。 

F : FILE …… ファイルモードに入る。 

U : UTILITY ……ユーテイリテイモード 
に入る。 

鲁 ファイル モード 

キャラクタデータのセーブ，口ード，デ 
ータディスタの作成を行うことができます。 
データは1枚のデイスクに5人分まで保存 


することができ，数字選択で場所を決めま 
す。データディスクを作るのには フォー マ 
ット済のディスタが必要ですので注意して 
ください。 

參ユーテイリテイモード 

文字選択によって以下にある5つのコマ 
ンドが使えます。 

S : SPEED ……メッセージスピードの変 
更を行う。 

D : DEVICE ……デバイスの変更をする。 

T を押すとテープに， D を押すとディスク 
にデータがセーブされる。 

C : DISP ……ディスプレイタイプの変更 
をする。 C を押すとカラーに G を押すとグ 
リーンモニタに 対応（ XI 版では無効)。 

F : FLASH ……戦闘時における画面のバ 
ックフラッシュの ON / OFF を切り換える。 

搴特殊エリアと戦闘シーン 

ダンジョンの中には体力と MP を hi 復で 
きる泉が各エリアに数力所存在します。こ 
の泉は何度でも使⑴ができますので，経験 
値を稼ぐときには遠虛なく使ってください 
ね0 

各エリアを移動するのには MATRIX ホ 
ールと 呼ばれる.種のワ ー プホ ールを 使っ 
て移動します。この穴がどこに通じている 
のかは，入ってみなければわかりません。 
移動したあとは必ず“ A ” コマンドでどこの 
エリアに移!!)力したか確認しておきましよう。 

ダンジョンの中をうろうろとさまよって 
いると「モンスターガアラワレタ！！」と， 


メッセ ー ジが表 7 j ；； されて戦_が始まります。 
左上に戦闘シーンのウインドウが開き，右 
上にはそれぞれの モンス ターの名前と生命 
力が表示されます。圆)のコマンドとし 
ては，以下の4つがあります。 

A : ATTACK ……モンスターを版接攻撃 
します。モンスターの番号は左から1，2， 

3……というふうに対応しています。 

M : MAGIC …… MATRIX を持っていれば 
魔法を使うことが可能となります。ここで 
は， カーソル 選択を使います。初めに出て 
くるメニューは攻撃用魔法で， NEXT 1 T 次 
の特殊魔法のメニューに変わります。 

I : ITEM ……呪在持っているアイテムを 
使用します。 

R : RUN ……戦闘を避け，後ろに逃げるコ 
マンドです。ただし，自分の後ろが壁だと 
逃げることができません。 

無事にモンスターを全滅させると，経験 
値とアイテムを得ることができます。ある 
一定の経験値がたまるとプレイヤーのレべ 
ルが上がり，生命力の上限，攻擊力，防御 
力がそれぞれ上がります。 

アイテムー覧-表にある特殊アイテムは， 



これが戦_画面だ 


表1アイテムー覧 


表2魔法一覧 


•攻撃用魔法 




名前 

AP 

消費 MP 

•一般アイテム 

BIT 

20 

10 

LIFE . P 

プレイヤーの生命力を 20 ポイント回復します 

ICE 

30 

15 

MAG . P 

MP を20ポイント回復します 

FIRE 

40 

20 

B . POT 

POISON を受けていれば解毒します 

SPIT 

50 

25 

RICER 

現在使える攻擊用魔法の攻犟力を逆転させます 

CLOUD 

65 

35 

TAN . R 

1回のターンで，現在戦っている敵数，攻擊できます 

THUNDER 

75 

48 

M.CUP 

現在使える最大効力の攻擊用魔法を M P の減少なしに唱えます 

PIT 

85 

55 

F . AIR 

戦閼中のみ DEX ポイントを少し上げます 

???? 

??? 

??? 


D . POT 戦闘中のみ DEF ポイントを少し上げます。表示は変わりません •特殊魔法 MP はそれぞれ20ポイント消費 


•特殊アイテム 

SWORD I ~5 攻犟力上限をアップします 
MATRIX I 〜3 魔法が使えるようになります 

RING 1~3 敵からのダメージをそれぞれ1/8，1/4, 1/2防ぎます 

???? MTX 魔法による攻擊力が 1.5 倍になります 


SLEEP 敵を眠らせます 

REV.L 生命力の回復。ポイント数はマトリクスレベルにより変化 
TAN . R 効力はアイテムと同じ 
B.POT 効力はアイテムと同じ 

U . T . M 敵，自分とも魔法の使用をできなくします （ M . CUP 以外〉 
AP.D 敵の DEF ポイントを1/4減少させます 

DEF . D 敵の AP ポイントを1/4減少させます 
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定位置にいる同種類 4 四のモンスターを全 
滅させると手に入れることができます。は 
っきりいってこれらのアイテムがないと最 
後まで到達することは，不可能でし•よう。 

•ァドバイス 

ここで作者からひと言，むやみやたらに 
レベルアップを しないこと。これは，攻撃 
力の上限が特殊ア イ テムの SWORD によっ 
てしか上限が アップし ないためです。つま 
り，上限を上げない限りいくら レベルを 上 
げても攻撃力は上限以上増えないのです。 
しかも， モンスターはプレイヤーのレベル 
にあわせてどんどん強くなるので，攻撃力 
が上限に近づいたら戦闘は極力避けて次の 
レベルの SWORD を探しましよう。戦闘 も 
モンスターの性格，レベルを考え，アイテ 
ムを活用しながら進んでいくことも必要で 
す。 ' 

図 P 



表 3 モンスターー覧 


どのモンスターがなんのアイテムを持っ 
ているかは決まっています。この点も注意 
しておいてください。最後にアイテム，魔 
法，モンスターの一覧表とエリア1のマッ 
プの一部を載せておきますので参考にして 
ください。 

❿プログラムについて 

まず，ウインドウシステムについて，こ 
れは文字をグラフィックを使って表示して 
いるわけですが，テキスト VRAM を仮想テ 
キスト VRAM に当てておいて画面の文字情 
報を保存しています（要するに FM -7 なん 
かと同じような感じ)。 

グラフィックを使えば，文字フォントを 
オリジナルにすることができるし，アトリ 
ビュートのない MZ - 2000でも1文字単位の 
色指定が可能となります。ウィンドウを開 
くときには仮想 VRAM の情報を侍避させ， 
閉じるときには侍避 
したデータをそのま 
ま表示している;^け 
ですが，あまり大き 
なウィンドウを開か 
ない限り，速度も気 
にならないし，ウィ 
ンドウがポンポン開 
〇：自分のいる場所 くのを MZ - 2000で®力 

いているのはなかな 
かみものだと思いま 
す。 

3 D 迷路表示の方法 
は従来一般的に行わ 
れていた方式を少し 
変えたもので，図2 
のように表示範囲の 
横方向を広げ， 5 X 
5マスを表示してい 
ます。奥から順番に 
壁があれば柱を表示 
し，なければなにも 
しないという単純な 
表示方法です。壁を 
滑らかにつなげる処 
理はしていないので， 
少し見ずらくなって 
しまいました。惯れ 
るまである程度時間 


名前 

生命力 

攻犖力 

防御力 

毒 

魔法 

KIL0UK 

15 

20 

5 

X 

X 

FAZ 

20 

34 

15 

X 

X 

TAR0P 

50 

48 

23 

X 

X 

HY0LP 

75 

?? 

37 

X 

X 

HYAS 

??? 

?? 

45 

X 

X 

GOD し 0 

20 

23 

7 

X 

X 

QUATRS 

30 

55 

18 

X 

X 

ZAMSR 

55 

56 

31 

X 

X 

DUI 

93 

?? 

?? 

〇 

X 

I0STL 

150 

??? 

?? 

X 

X 

G0S 

17 

18 

4 

X 

X 

TAST0IL 

32 

37 

15 

〇 

X 

DOME 

48 

46 

28 

〇 

X 

ULAS 

64 

58 

?? 

〇 

X 

JUDIS 

?? 

69 

51 

〇 

X 

T0-HYAN 

10 

10 

5 

X 

〇 

NA-HYAN 

25 

20 

15 

X 

〇 

JY-HYAN 

40 

25 

23 

X 

〇 

VA-HYAN 

75 

30 

33 

X 

〇 

GI-HYAN 

90 

40 

40 

X 

〇 

DALK 

??? 

??? 

??? 

? 

? 




がかかるでしよう力 ? ， 1 エリアのマップを 
見ながら慣れていってください。 

あとこのゲームを動かすのに s-os“sw 
ORD ” が必要となってしまいましたが，こ 
れは MZ - 2500， XI との移植性を高めるため 
にはしかたがないでしよう。使っているル 
ーチンはディスク関係にキー入力，ビープ 
音などです。 

• 最後に 

このゲームを作り始めたのが2年前の8 
月でした。ぼちぼちとシステムを作り始め， 
迷路を表示させ，マップの中を徘徊できる 
ようにするまでは順調に進んでいったので 
す力す，モンスターとの戦闘シーンのところ 
で挫折してしまいました。フアンタジアン 
っぽくしたくて頑張ったのですが，構想が 
広がりすぎて結局自分の技術力がついてい 
きませんでした。そうしてしばらくほった 
らかしにしていましたが，去年の4月頃に 
今度は戦闘シーンを少し簡略化したシステ 
ムを考え再度挑戦。一応その年の8月頃に 
は完成しました。 

ところが， S - OS を使っているんだから M 
Z - 2500， XI にも移植しよう，と編集の人に 
いわれ，地獄の I / O 分離作業に入ったわけ 
です。 Oh ! X にいたスタッフをつかまえ， 
無理やりテストプレイを賴んで，いろいろ 
文句をつけてもらい，不満点を極力改善し 
最後は気力で仕上げました。 

このプログラムを作ってみてプログラミ 
ングは努力と根だなあ，ということを改 
めて認識しました。 XI 用 I / O ルーチンの移 
植を担当してくれた影山さん，土壇場にな 
って音楽を作曲してくださった西川さんに 
浦川君，そしてテストプレイをしてくれた 
飯室先輩，その他大勢の人たち，本当にご 
苦労様でした。 
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図 3 IF のマップ例 


9E80 

9E88 

9E90 

9E98 

9EA0 

9EA8 

9EB0 

9EB8 

9EC0 

9EC8 

9ED0 

9ED8 

9EE0 

9EE8 

9EF0 

9EF8 


SUM ： E2 57 92 94 F0 E3 CE A9 


SUM ： 

9F80 

9F88 

9F90 

9F98 

9FA0 

9FA8 

9FB0 

9FB8 

9FC0 

9FC8 

9FD0 


5C 
25 
• 1-1 
B2 
D4 
93 
B2 
D3 
57 
FE 
A4 
31 
4E 
82 
0E 
12 


SUM ： 51 

9D8018 
9D88 C9 
9D90 FA 
9D98 00 
9DA0 FA 
9DA8 C8 
9DB0 C5 
9DB8 E5 
9DC0 El 
9DC8 00 
9DD0 12 
9DD8 21 
9DE0 02 
9DE8 0C 
9DF0 38 
9DF8 0C 


9FD8 CD 
9FE0 FI 
9FE818 
9FF0 30 
9FF8 B9 


SUM ： 4F 

A0O0 0E 
AO08 02 
A010 30 
A018 04 
A020 38 
A028 30 
A030 C9 
A038 20 
A04O FE 
A048 0D 
A05O CD 
A058 3A 
A060 CD 
A068 21 
A07O FA 
A078 05 


SUM ： 94 

A08O 9E 
A0881A 
A09O FI 
A098 FE 
A0A0 21 
A0A8 01 
A0BO A1 
A0B8 E8 
A0C0 21 
A0C8 E8 
A0D0 3C 
A0D8 E5 
A0E0 5B 
A0E8 00 
AOF0 11 
A0F8 CD 


SUM ： B5 

A10O A1 
A108 32 
A110 A1 
A118 37 
A120 2A 
A128 A2 
A130 B0 


9E78 Cl C9 00 00 3E 02 F5 C5 : 84 


9DO0 

C3 

9A 

AF 

C3 

C9 

9E 

43 

DD 

56 

9D08 

E5 

El 

11 

05 

00 

19 

EB 

1A 

FA 

9D10 

FE 

20 

28 

06 

CD 

FE 

9E 

13 

C8 

9D18 

18 

F5 

CD 

FE 

9E 

13 

C9 

CD 

IF 

9D20 

2A 

A4 

FE 

0D 

20 

F9 

C9 

CD 

88 

9D28 

2A 

A4 

FE 

20 

20 

F9 

C9 

6F 

3D 

9D30 

26 

00 

06 

05 

11 

50 

9D 

3E 

6D 

9D38 

30 

12 

13 

10 

FC 

01 

54 

9D 

53 

9D40 

11 

0A 

00 

CD 

76 

9D 

7B 

C6 

3C 

9D48 

30 

02 

OB 

7D 

B4 

20 

FI 

C9 

48 

9D50 

30 

30 

30 

30 

30 

00 

11 

52 

53 

9D58 

9D 

06 

02 

18 

05 

11 

51 

9D 

Cl 

9D60 

06 

03 

1A 

FE 

3 0 

20 

OB 

CD 

49 

9D68 

37 

A0 

13 

10 

F5 

1A 

CD 

FE 

D4 

9D70 

9E 

C9 

CD 

71 

A0 

C9 

C5 

01 

D4 

9D78 

00 

00 

B7 

ED 

52 

38 

03 

03 

34 



入力法のまとめ 


• MZ - 2000 /2200/2500 の場合 
S - OS " SWORD ” を用意しリスト I , 2,3, 4を打ち 
込みます （4 を打つ前に丨はセーブすること)。 
さらに MZ - 2000/2200の場合はリスト6, MZ - 2500 
の場合はリスト7を加えます。 # JAOOO でキヤ 
ラクタデータを展開したら丨2,4をロードして 
全体をまとめてセーブしてください。なお，グ 
リーンディスプレイを使う場合でも G - RAM は3 
ブレーン分必要です。 

• XI の場合 

S - OS " SWORD ” を用意し （turbo “ SWORD ” 不可)， 
リスト1,2, 3, 4, 5, 8を打ち込みます。3, 4, 5を読 
み込み， # JAOOO , # JF 000 でデータを展開，反 
転させます。その状態のまま1,2,8を読み込み 
ます。 FM 音源がない場合は，本文で指定された 
アドレスを害き換え，全体をまとめてセーブし 
てください。 FM 音源を使う場合はさらにリス 
卜9, 10, 12，13, 14を加え，全体をまとめて 
セーブします。リスト丨丨，15は指定された ファ 
イル名でディスク上に置いておきます。 

設定可能なワークー覧 

9 D 06 ディスプレイモード 
CFF 3 ドライブナンバー 
CFFF 使用デバイス 




リスト 1 DALKMAIN.OBJ 


C16D1EEEE6E11C15 
0CEC 43399007 C1CE 

66090963 F1 633115 
99270 CODE 40220 DD 

CCD01E 8220563 DB9 
0037191330 E925EC 

DD115FC 891581404 
CCF10A1 072 C475BD 

514E2DEEEC8D65DO 
DD 091 C 0098 1C9DE1 

Be 4716 E 470638 1B1 
800 B0900D 3014 EEC 

0C4DEF 66215 ADE9A 
700c 900031 C 1 CE 0 D 

1C49CD 808935 B00O 
1O0CCC117C0C2101 


7 319D 89710759 DA92 
7 6653E2FE5D99BC66 


18196 CBDD135BOA2 
23A1900EE 0000100 

516466 E09EEEBE88 
FAD0493ACFFFFF11 

1ED8B44F1 522 1D4C 
4F 024209 DF 223100 

8080DD 021888884 c 
3029EC33E 2222200 

1O40B1F 017246 DF6 
1162 EF90CB0000C0 

E106C66E66EE E.E 8 8 
F110F9F399FFFF11 


0808080808080808 

0011223344556677 

fffffpffffffffff 

9999999999999999 


61EB16806A6 

9FC0F42A9B9 


6E3AE2C792B 

F0133FE43A4 


F 63CO5E03DA791C6 
B CC2B78C04A87B8C 


E 0B018D1A59AAEAE 

8 163100 elec 77979 

IB 0863968 E2A6AB 
10OC0200FE 22223 


4 

F 


5 0797D788D1EE9B9 
c D9C9F 7100 c 99030 


BBE 511 CC10CC797 

7 DD 30068 E 78551 A1 
4 E E 1 0 0 0 F E 7 1 D D 0 7 0 

D 5E268E 00615 EEAE 
A 3361702 1B0C9929 

: 080808080808080 
M 001122334455667 

u eeeeeeeeeeeeeee 

s 999999999999999 


1 478194 A1BC7E4FAF 
B 6B491C1DC3682D50 
G 

6 . 

B 18EO3BDD1B9OD0DO 

3 C121B 5992 CCDC7CA 

6 9479AD75F 3515151 
8 60617 ECC02F0E1K1 

4 0301B5D23B 002222 
1 60001DC2EC 230000 

7 D 860453 F99D 00000 
F 53134 C06C230DDDD 


J4F8AC1 010000 

9098981 F1E1B 0101 
10C0C105D306BEBE 

8 8616D9DDC00ODEDH 

9 F 080709 E703FE9E9 


8 

B 


c 7 c c F 
3 13 3 4 

0 1 9 c D 

A F 2 4 1 

7 F E E 8 

3 9 F 3 3 

D A 6 9 9 
c 8 0 c B 

A 3 8 7 0 
0 c 3 B 0 

8 c 19 E 
3 E 2 c 3 

F 0 E 7 2 

9 2 F 3 1 

A D 0 2 8 
E 3 A 0 3 


F 2AA8DD4389E 69455 
c 95337 E866EAA7D21 

5 

D ... 

8 884867 EDEBEB200H 

6 3BOB0B3CF 090012 F 

1 8E 908996 CEEE63DD 
F B2C3OCC003F301OC 

7 0E7E87EE8ED5D3E9 
7 c 333339329 C0D2FC 

9 E 90980 E97E 988773 
7 3C0CB0FCBFC 21701 

B 570706 DEAD373A8E 
5 03030 OC91C1B1129 

0 5E10E9DE9AE0E67E 
E 02003 C0FC09A99BF 

4 C65E97EDE0EFE6AD 
4 4000033 C92F9F 41 c 


3 08EE1ED6573A1OFE 
8 C1411D119348A5 32 


50D07C 02128 D620D 
FACO790A0A1E0AB5 

61597 D2B1 48210 DD 
97CC9C3F2F2AOFEC 

5D 5 7 89 F22A1E2301 
4CFFECF3A30EA50A 

A 39010 E209E2AD4D 
31C1OB3AFCF2EE0D 


~*CE0A3AFF4ABAA 


-F232FEE4 


D D 2 9 A D 0 
3 5 0 D E E 0 


4 D B 12 2 A 
F c F 1 2 A E 

A 2 A E 6 51 
3 A 3 3 9 F 1 
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A880 

A888 

A890 

A898 

A8A0 

A8A8 

A8B0 

A8B8 

A8C0 

A8C8 

A8D0 

A8D8 

A8E0 

A8E8 

A8F0 

A8F8 


SUM ： 36 A157 C4 AD 61 BA C9 


F6 

43 

5A 

D3 

59 

2A 

D6 

2C 

48 

63 

1C 

OE 

39 

75 

00 

94 


SUM ： 

A780 

A788 

A790 

A798 

A7A0 

A7A8 

A7B0 

A7B8 

A7C0 

A7C8 

A7D0 

A7D8 

A7E0 

A7E8 

A7F0 

A7F8 


A690 

A698 

A6A0 

A6A8 

A6B0 

A6B8 

A6C0 

A6C8 

A6D0 

A6D8 

A6E0 

A6E8 

A6F0 

A6F8 


A380 

A388 

A390 

A398 

A3A0 

A3A8 

A3B0 

A3B8 

A3C0 

A3C8 

A3D0 

A3D8 

A3E0 

A3E8 


A200 3E 
A208 3E 
A210 3E 
A218 47 
A220 CD 
A228 20 
A230 CD 
A238 26 
A240 9E 
A248 96 
A25C A2 
A258 5B 
A260 96 
A26813 
A270 20 
A278 F2 


SUM ： 3C C0 0159 30 DA 1A Cl 70CC 

A80O 87 38 05 08 3E 00 18 03 : 25 
A808 08 3E 011213 0810 FO : 74 
A810 23 Cl10 E8 Cl10 E2 C9 : 58 
A818 FE FC 04 FE 02 04 FC 02 : 00 
A820 01 01 00 01 01 01 00 00 : 05 
A828 0101 00 00 00 00 00 01 : 03 
A830 00 00 00 01 00 00 00 00 : Cl 
A838 00 00 00 00 00 00 08 06 : OE 
A840 00 68 02 03 06 05 90 68 : 70 
A848 03 04 04 03 20 69 04 06 : A1 
A850 00 01 BO 69 06 08 01 00 : 29 
A858 04 CD 8E A8 01 4C 04 CD : 25 
A860 8E A8 01 00 00 CD 6F A8 : IB 
A868 0100 2E CD 6F A8 C911 : ED 
A870 BO 78 D5 CD OC 96 OE 04 : 7E 
A878 3E 12 F511 FO 77 CD OC : 96 


SUM: 74 B0 33 58 F5 44 3F 30 7815 

A70O 08 3D 28 07 C9 05 C9 0C : 17 
A708 C9 04 C9 OD C9 CD BF A7 : 9F 
A710 3A DB CF B7 28 0A 3D 28 : 32 
A718 OC 3D 28 0E 3D 2810 C9 : BD 
A720 CD A7 A718 0D CD AD A7 : 61 
A72818 08 CD B3 A718 03 CD : 2F 
A730 B9 A7 CD 16 A5 CD 96 BB : 06 
A738 C9 79 FE E0 30 06 FE 28 : 7C 
A740 30 0718 08 C6 28 4F 18 : AC 
A748 03 D6 28 4F 78 FE E0 30 : D6 
A750 05 FE 28 30 05 C9 C6 28 : 17 
A758 47 C9 D6 28 47 C9 C5 D5 : B8 
A760 CD 39 A7 21 00 El16 00 : C5 
A768 59191128 00 97 B8 28 : 22 
A770 031910 FD D1 Cl C9 CD : 51 
A778 5E A7 7E C9 F5 CD 5E A7 : 13 


A3F0 

A3F8 


SUM ： 

A4O0 
A408 
A410 
A418 
A420 
A428 
A430 
A438 
A440 
A448 
A4 50 
A458 
A460 
A468 
A470 
A478 


SUM ： 

A480 

A488 

A490 

A498 

A4A0 

A4A8 

A4B0 

A4B8 

A4C0 

A4C8 

A4D0 

A4D8 

A4E0 

A4E8 

A4F0 

A4F8 


SUM ： 

A500 

A508 

A510 

A518 

A520 

A528 

A530 

A538 

A540 

A548 

A550 

A558 

A560 

A568 

A570 

A578 


SUM ： 

A580 

A588 

A590 

A598 

A5A0 

A5A8 

A5B0 

A5B8 

A5C0 

A5C8 

A5D0 

A5D8 

A5E0 

A5E8 

A5F0 

A5F8 


SUM ： 

A60O 

A608 

A610 

A618 

A620 

A628 

A630 

A638 

A640 

A648 

A650 

A658 

A660 

A668 

A670 

A678 


SUM ： 

A680 

A688 


SUM ： B3 0C 70 D0 E5 EC 4C C0 
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► JR 北海道； K 柽海峽線には「吉岡海底 j 駅と「旭飛海底 j 駅があるが，私経北桃 
4ド15•にある龈飛海底釈は海底ではなく北渖軽都 : .鞔村龍浜の地ドパ数十 m にある。とい 
うわけで瓶飛海底駅は正確には能飛地下 JK だったりする。 松浦範明⑽広岛 


SUM ： 9E 88 BD B1 EF 5E 60 CF 8878 

A3O0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A308 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A310 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A318 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A320 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A328 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A330 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A338 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A340 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A348 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
A350 E5 C5 D5 ED 4B 46 96 CD : 60 
A358 27 96 32 25 A4 08 32 26 :18 
A360 A4 2A 46 96 3A 45 96 32 : F1 
A368 28 A4 3A 28 A4 32 BF A3 : 66 
A370 3E 40 32 C4 A3 22 46 96 :15 
A378 CD FE 9E CD B5 A3 3813 : D9 


SUM: E3 67 57 6125 8A 9B 71 92BE 


SUM: 

A280 

A288 

A290 

A298 

A2A0 

A2A8 

A2B0 

A2B8 

A2C0 

A2C8 

A2D0 

A2D8 

A2E0 

A2E8 

A2F0 

A2F8 


OBE9547D4AD81A3A 

203C059CA9CA13D1 

DE61ED14433FCB19 

339F3C2D1C0EDF2A 

19CO076CD6OD18D7 

FC02AD96C92CB1D7 

F6DDD 4516 E78A9CD 
49C3C14191BA 31 DC 

1C71D120CDC1E855 

807FC13A3CDEDCBE 

4D 07467 DD40D9D15 
0C34D90CCABC931D 

E11075EDO4A91OC5 

3D18E43CA13A20DF 

615 412 C44DFB9A1E 
9FF023CD8CAAC0BD 


A 13B9631CC 
D 025A912DF 

c E 3 D 3 C 1510 
6 92CF4DEB1 


D 98659407 
CA24E0C07 


c 

c 

5 
3 

H 

0 

3 

o 4 9 8 

6 o 0 1 

0 
8 

UM: 


Jcl 400313 

1 E A 1 E 7 
E 7 1 F D 4 

E459D1335 

F1EAD01DF 

080808080 

001122334 

999999999 

aaaaaaaaa 


6 E2F9E5C7FEE3AOC9 
B 3DFE6A9894AF9BE4 


c 624CE68AC87DAD6E 
D 01073213 D14CA307 

8 

c 

A 

7 A 

0 0D023FDC833D 4115 
D 2C238E00A22CC11C 

8 1559D8E685FF10B5 
5 1E2CC1 32104 C69F0 

B 95 ID 74951817 D086 
A C0EEA0E0228FC21O 

E 76C0768EF7EA 7195 
D 72029213 CB73A21C 


FC12300EDCFCFCC2 


6772D8ADC2BD8C 

8DF8BDF444FEOB 


BD54DB6ED30B98 

4350C4AFE4A0C2 

131 EFD87ED1E7D 
101FCEFB0C 3333 

E8E2B9D784D069 
1200 DCCA2DCA90 

878627 F70F94C8 
1B1C3BC7F5C832 

7F3F4FBDE17DDD 

9C0C0FDCF1BCC3 

1BEB6EA72FFFEA 

2D3DD33A1CFC90 

8A2A20F98CE3E8 
33130 AC32D3DF2 

448483 CD1301D7 
0D1D34DC04A1CB 


70F10D8O9E8ACC 

FA48A6C46A7AFF 


586D 4770644474 
232CA20O9AA25A 

A3A4820E6A4A44 
3A3A23D 34223 A2 

3B65A4102D287A 

AB923A102C3023 

FD6A69920E5 4A8 
Be 4392 C8290 A30 

23266 A11EE09D0 
3A2943E03F 2211 

447526146 D 7280 
ACD429CA9CB322 

6282E 51 E 55 1D7A 
231394 D04CE2BB 

A424E24D 251848 
3A0AF3AC3EC1AO 


4617D2EE6CD13D3D 
09A2323F45E 2235 c 

46 AE1E7D222D61D5 
04F3F34C23AC9FEF 

13AO 46149 C35A436 
C43AO9A2036F2019 

EDE546AE 2120 D 425 
9E9904F30A30C 014 

E5ED13A02ECE01FA 

FCFCC43A0C330CF3 

D5DOEDE51DC269E9 

CFC29E992C3A0F3C 

3O8EE0ED19A250B2 

2023FEFCCC7FC1EA 


7 E 
A B 


4 8 - B 
D 

E 

D 


41 
2 0 

2 E 

3 3 

c 8 

3 0 

19 

1C 

0 8 
31 

2 0 
3 4 

EE 
F 3 


8 2022 F9B786B9A427 
7 41588359 E7690ADC 


8 


4F9A 04324 


796307 D81DD088E4 
3C0B0BFE0CC1 319 A 

475A0F2DE3EEE4ED 
ABC 7013 C3F9FFAFF 

429b 909458 E3D3DA 
2BC1CDCAF1F10EC3 

20BF1D7FADD88A4E 

32FCCC9F03C22C09 

cl 055082819 B20EE 
3B2FF0D32F 21323 F 

183 B00B87EEEEE9D 
07B 51057 B93FFFCC 


2 5AC 25765 E 0802 BF7 

1 88930 E9A7C31C773 
8 

c . 

D 2EED4EEDEAEE9EE0 

7 33FCA3F3933FCF30 

A 8ED4D5D0E57D7D4O 
F 79CAFEC1FC4CBCFO 

2 EE9E2808D 8444300 
9 IF 203122 C1AOAO10 

2 8DED7EE74EDEDE19 
2 2C3C993B09F3F3CC 

5 84E71EE4EE20A50E 
D B092BF9A3F3A3CA9 

0 4EE08DED4DD5101E 
1 A3F11CFFAC39BA7F 

c F4D165DAD24D8DDD 
E FAC190C3F0AC13CC 

D AD1ECE4E2EF1EDE5 

8 3FO 9330933 F09C90 


5D9D5DD1D6D6E 851 
CCCCADCFC4E832FE 


D78E265D 80644 
c 63330 CDB 0507 


E E 0 
F 3 5 


D1DDE 86109 E5E513 
CBC932F11C5A7C0B 


A F4-4F89BDC18D9244 
4 B9F12DC 3026 5 3125 
9 

F ... 

7 13E8929EOE16E0E1 
E 8370C5CFDF0AFDFO 


>C5BFB 22032 c 2032 

2 1A 57001 F0A1AF6A1 
F CDOO102F03O6FO30 

6 
9 
'!•: 

A 
6 

8 
2 


>F0AF4F0AC 


-F 06232 C2032C2 


• 4A2F 60306 F 03061 


E 6F53D53BE4BBBOCE 
1 939BF865D854EOD6 


6EAF0E4BD31B48OE 
AF6F 0303 CAF1 3323 

J911C12C 
* c D 1 B F 3 ^ 

D 81816 E 942260 AE1 
c 2 1A0A9C033A41F3 


-CC2A30C334A 


B 8 3 
E 2 4 

o 

0 9 E 
D c F 

7 7C 
E B 3 

3 F F 

5 F c 

D E B 
0 3D 

F E A 

6 9 3 

B E 4 

8 F D 

8 D o 

7 c 4 


>C2B 024000 


D 

3 

0 

B 

F 

3 

A 

8 

D 

c 


E 2 91 0 0 

235AE6ED 42116880 
F0E 7307 C0A1E40E0 

A 822153510502010 
22AAEC2ECFEB 2100 

IF 242663 BA2D 2920 
AFFAA992E25EACA0 

CE22C650OCD0E6CO 
9F23A 4421 DE0E9F0 


344C0C 35558013 D4 
9OA066C5F6B111A3 


D1D6222A2 

C1C9A321A 


11029 C0B0 
A20ACFA8A 

D96E 2232 c 
5C0EA3232 

D71ABD2D2 
CB02F 7373 

0E 212400 c 
B9AA32AA7 

DEAD7C530 

EFE592Q1A 

808080808 
344 5 56677 
111111111 
AAAAAAAAA 


A 05FD8847A 7990670 
D 182080703 CAEDCE3 


02CF 32222 B71ADE0 
A 3792333345 A7E9A 

ED5C20CE0D1C25E5 

172F3A423E99ACF9 

2052F3EEE9DD91DD 
3A 2391333 C7C0ACC 

c 807 B 20000292 A15 
72A982AAAAAC3F 22 

D 21920 C1A8CFD2EE 
230c 302002 E 33333 

D 020002222 AB1D60 
2A3AA 033332 CA390 

5AFE51OF0020EF66 
209002 A9AAA9C340 

4 527220 A7ECACDB35 
D 23F33A1F12E7CC4C 

•• 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

fu 1 1 IX 1111 il1111A X 11IX 1* 

s AAAAAAAAAAAAAAAA 


































AC80 

AC88 

AC90 

AC98 

ACA0 

ACA8 

ACB0 

ACB8 

ACC0 

ACC8 

ACD0 

ACD8 

ACE0 

ACE8 

ACF0 

ACF8 


B08O 

B088 

B09O 

B098 

B0A0 

B0A8 

B0B0 

B0B8 

B0C0 

B0C8 

B0D0 

B0D8 

B0E0 

B0E8 

BOFO 

B0F8 


SUM ： 

B100 
B108 
B110 
B118 
B120 
B128 
B130 
B138 
B140 
B148 
B150 


SUM ： E8 45 CE 7D C3 5811 AO 


AC00 

AC08 

AC10 

AC18 

AC20 

AC28 

AC30 

AC38 

AC40 

AC48 

AC50 

AC58 

AC60 

AC68 

AC70 

AC78 


A948 

A950 

A958 

A960 

A968 

A970 

A978 


SUM ： 

A980 

A988 

A990 

A998 

A9A0 

A9A8 

A9B0 

A9B8 

A9C0 

A9C8 

A9D0 

A9D8 

A9E0 

A9E8 

A9F0 

A9F8 


SUM: 5E EB 99 0A F5 77 5F 31 


AEAO 

AEA8 

AEB0 

AEB8 

AEC0 

AEC8 

AED0 

AED8 

AEE0 

AEE8 

AEF0 

AEF8 


SUM ： 54 3B 78 60 9B 42 51 EF 0CD9 


75 

09 

85 

9A 

3.1 

26 

4F 

5C 

8C 

7D 

1C 

D9 

AD 

32 

DF 

26 


SUM: FD 9A 0C 4C 80 A2 CB 38 575A 


SUM ： 915211 AA El CC IE CA 

AA80 77 0913 FI 3D 20 F3 C9 
AA88 3A F7 CF 21 C7 DC 11 08 
AA90 00 3D C81918 FB CD 88 
AA98 AA 11 BF DC 01 08 00 ED 
AAAO B0 C9 CD 3D A0 119B CF 
AAA8 CD 71 A0 CD 14 A4 3A FB 
AAB0 CE F5 CD 1C B7 DD 7E 00 
AAB8 B7 20 12111A 00 DD 19 
AAC0 FI3C FE 06 20 02 3E 01 
AAC8 32 FB CE 18 E4 CD DF AA 
AAD0 CD B8 B7 FI3C FE 06 20 
AAD8 02 3E 0132 FB CE C9 FE 
AAE0 012814 3D DD 77 00 CD 
AAE8 3D A0 CD 04 B711 06 D6 
AAF0 CD 71 A0 CD 14 A4 C9 CD 
AAF8 3D A0 CD 04 B71172 CF 


SUM: EB BF B3 95 59 86 25 ED 060B 


8E 

DE 

C9 

78 

7D 

CB 

38 

15 

70 

IB 

B6 

CA 

C2 

5F 

CO 

AD 


SUM ： 

B000 

B008 

B010 

B018 

B020 

B028 

B030 

B038 

B040 

B048 

B050 

B058 

B060 

B068 

B070 

B078 


SUM ： BE AC 3D 77 38 70 17 08 3324 

AE80 CD 37 A0 3E CA CD FE 9E : 15 

AE881132 CF CD 84 A0 FI CD : Cl 

AE90 2F 9D CD 03 B8 CD 71 A0 ： 32 

AE981139 CF CD 84 A0 CD 68 : 3F 

, 故陣の症状をレポートに普いて 
レビを出す羽目になった私。 

木村成伸（22> 群馬 m 


SUM ： AF 23 F9 F3 7F Cl97 BC 397E 

AD80 DD 7E 13 CB 3F DD 77 0F : DB 
AD88 DD 7E 11 CB 3F DD 7711 : DB 
AD90 3A B2 DC 3C 32 B2 DC 11 : D5 
AD98 D8 D6 CD 71 A0 CD 3C 96 : 2B 
ADA0 CD EA BA CD 02 A1 C911 : BB 
ADA8 E3 D6 CD 71 A0 CD 68 B9 : 85 
ADB0 CD 02 A1 C9 DD E5 DD 21 : F9 
ADB8 D3 DE 111A 00 47 0E 00 : 31 
ADCO DD 7E 00 B7 20 07 DD 7E : 94 
ADC818 B7 20 01 0C DD 1910 : 02 
ADD0 EF DD El79 B7 C8 37 C9 : A5 
ADD8 219F D4 CD CD A0 119E : 7D 
ADEO D1 CD F5 AC CD EC AD CD : 72 
ADE8 02 A137 C9 CD 0E AF C5 : F2 
ADFO CD AC 9D Cl CD 89 9D B7 : 81 
ADF8 20 11 CD 3D A0 11 A3 D5 : 64 


SUM ： 33 F9 76 OF E5 7A 3E 80 F681 

AF80 CD 14 A4 C9 3A EB CF B7 : F9 
AF88 28 06 FE FF 28 02 37 C9 : 55 
AF90 DD 7E 14 D614 D8 DD 77 : 85 
AF9814 C9 CD A0 A0 CD 03 B0 : 6A 
AFAO CD 5F B6 CD 5E 96 CD 06 : 76 
AFA8 96 CD 09 96 CD 30 B0 CD : 7C 
AFB0 55 96 CD 00 A5 FE 43 CC : 6A 
AFB8 94 C7 CD CE BC CD 21 B1 : 51 
AFC0 DA AO A8 CD AC 9D FE 10 : 46 
AFC8 30 E8 CD 5E 96 CD 0D A7 : 5A 
AFDO CD EC AF CD 58 96 97 32 : EC 
AFD8 B0 DC CD 70 B1 CD 0D A7 : FB 
AFE0 CD 21 B1 DA A0 A8 CD 55 : E3 
AFE8 9618 C7 C9 3A 45 96 F5 : 48 
AFF0 3E 02 32 45 961159 CF : 86 
AFF8 CD 43 A0 FI32 45 96 CD : 7B 


D6EDD D0DA5DD6641 
CD09DDAC3C9C 4903 

78CP1F16059DDEDD 

CF32FF7D1089D3CC 

012 D0ED16EDF125E 
110CA3CF40C2F0D9 

19E 5126 1D25D08DE 
CC7F70D1D00CA3BF 

91 DDD0F908E 5168 D 
1ED9C3FC030F 791 c 

DD 038019 E8D1DE0A 
DDA9B 81 B0B98CF1C 

OIID 34480 FC1807E 
0 A7C 0116 ACACB873 

A2DFD67D14DC30D7 

10C0C47C7EC301DB 


11510 F 019047 D963 
01 CCDC11BB46CA91 

E 98978908 AD146DB 
3C009F1A6DC2D3C6 

F060A1ODD1BC7DA2 
CB 0032 CCC2B2FCA6 

4FF9847D 096818 E0 
E8C00OBCAC942A6D 

2d 8166 E 4474401 da 
3CF0007D83D2ADC9 

7F1392OBD110DDA1 

0C21C00DCAA4CCA1 

67A 750913229 D 017 
CFD7F202D01CCA09 

D24A071AEDD1FDDB 
93311 B 1 FBCCACCCB 


F3CA3CDE41E 57847 
FE5783E5F628F043 


C72D11E51D 010181 
030D2D3E2DA0A011 

10E74D4DD5D61EC9 

0C741ADDDC3E77AB 

87DD71E907DDDDD8 

3BD971ACA4C9CD86 

D983D027DC7C7FDD 

B7D9DAFBCD2ADOCC 

F1BD8DD1D18D685C 

CEACDCCACB2C010A 

4D6F0DC24A 77140 c 
EDE09CA0D3BB1A2B 

AEDE445D7E04B43D 
3EC01DFCCD 00010 c 

009CEFDC13ED0DE3 
11C379CA2D 7 C2CF0 


E 

2 


B 9 B 4 E B 9 C 


1 7E1B2D8D8DBC7B88 
3 EF2B 00293 CADBA0D 


A191D8DCB 271478 D 
DOC1C23AA01B012A 

CEBD97BD66CA6C18 

B7ACBB3CE0D30D0D 


9D1A 602 CC 


1 DADD4ED09CAD9AD7 
9 CBCCD7370AD98D9B 

7 0A7DCD 6881 CCDDC0 

8 AE1CBD 2221 DACCAD 

3 ID 84998 D1DED85DD 
A 7C2D9C230CAC7EC9 

7 DB3FD1DB6489F89A 

9 CC09CA34E01C42C3 

•. 0 8 0 s 0 8 o 8 0 00 0 8 0 8 0 8 
M 0011223344556677 

u bbbbbbbbbbbbbbbb 
s aaaaaaaaaaaaaaaa 


9 

F 

7 

7 . 

3 70D8E7EDDE 05 1D0E 

6 B39DAB03CADEBD06 

8 0BCDA0DB7AE8A9ED 
F DAAADD 910 DA13C0D 

7 D6D2CDC86CA0F77A 
E 9EC1D9A20DDDD340 

8 AD0DEAD7BCDC82E8 
0 3GDCA3CB1BCA10D2 

3 B8C 489808 F 91803 7 
0 CDA01CD 921 C1D2DB 

c 8 D 18 DBD 9 DCBDD 110 
2 1A12CAA83DACA020 

1 58D1678D2E7B2EDE 
1 0DC0O1DC1A1E1FD7 

5 64466 c 4488 C8DC5D 
7 0C0E0DC021D1CDED 

• • 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

u bbbbbbbbbbbbbbbb 
s aaaaaaaaaaaaaaaa 


りテ 
上も 
る回 
す 3 
叫に 
説の 
です 
P 直 

にを 
付ろ 
受こ 
はと 
きじ 
と IH1 
す 0 
出す 
にで 
理実 
修確 
をが 

口 H 1 ぅ 

私ほ 
器た 
•屯 し 

►渡 


7 D 0 0 8 5 7 

4 D C 2 2 D B 

6 91 D 7 9 A 
0 C 0 3 B c 1 

8 1 C 9 A B 0 
2 E 7 0 1 E 0 

0 c 0 4 0 c 4 
9 F 7 0 0 F 6 

5 0 18 0 0 1 

0 12 2 c 2 0 

E 9 3 7 1 D c 
311 B 0 3 D 

7 71 A 3 9 F 
4 7 D 11 0 E 

1 7 5 3 c 4 1 
p 9 E 0 F 0 2 


6 86DD 00785 E14F5E2 

7 9 5 D69C 79495 DDF42 


V 01088 D310 


3 3 E 3 D 6 
12 4 1 D 4 


V1C7C49D912D10D 

D 88117 E592C14D013 
6 12DD4D08BADO9870 

c D750CAED2D78C6DE 

6 3BEB333C3C42A4D4 

7 9ADD 7929 C5D7D39D 
1 01 DE8C0DDD9BC2CD 

8 
6 


43937 F8D 
01F1 8439 


159 C9D79 
BC8DD9DC 

>C2CDFC904 
>A3DCBF 810 


6 5341404 E11E8063A 
2 57886025 1FB9921F 


5 662FD 81901 CB4116 
2 EE0AC21BD73E0319 

AAEE 47080 D22DD00 
3370DBA64C03CCA3 

79DD7D1D15E29E4D 

4CDCC97C1D70C98C 

B 9F 8919 D09FDE7ED0 
2 C30C28CACED3BFCA 

c 783FDD 017142 1 D 61 
E 3B 049 CD7B1A0ACD7 

A 9D60C10D10482AAD 
2 B3C9AC4CAA130C8C 

6 8778D 0 1F21D3DE1F 

7 6880CA1C07C0C31C 

D DFF75D43DD0EF70A 
A CCC4CC1CCCAFCBAB 

•• 0808080808080808 
M 0011223344556677 

u fffffffffffffpff 
s aaaaaaaaaaaaaaaa 


DD95F 81 DD03C 
C30CD545BB73 


01F9780FD1D0 
CECCB 319 CACA 

DA1FFB 3 1F284 
C3E3CC22A0C8 

E926B2386D7D 

4C39E02D6CBC 

917EA80FDF05 

C99A32DACADD 

1A107F940DD8 

A40C4FB8A198 

290DFE1DD4A1 

073CCF2CCD31 

D 7034699 DE90 
C592E0CCCACA 

9EF9A88C427D 

BACC327FDFB3 


9277D 32 1C2F7DF6F 
E563FF5352F4D9CF 



F42D71E 91719 DDF0 
C1BD71ACB01ECCFO 


ADA0D027AODOD7E7 

BC3DDAF332A2CB37 

167 D0DD1E73D 441 D 
194 ADCCADB63D03D 

00C4FDC238C17D81 

A3DB3CA0D1CFCC20 

1D1D245D1E79101E 

7CBC3DFC27B12A03 

DOA86FDDDDOD9D68 

CA3CD9CADD0DC3E1 

1198411055 E01DD7 
D7CB12D4EF70EC97 

0D4CE464DCDAD0CD 
Acad 71 addddidaad 

0808080808080808 

0011223344556677 

dddddddddddddddd 

aaaaaaaaaaaaaaaa 


B DD6CE8EA2DD3B 29 7 
9 9D8499B 0948095 FB 
5 

5 . 


F7BE2F 545404 F833 
475CBDF9EF87E006 



EEEE5EEAF0D115AA 

D3F74F91CAC1EB31 


87DD21E831D 61103 
D4CD31F15799D102 

1C5E18D01D25C993 

2DF902CA1C543C11 

E15EE7B4ED1 21417 
DBDF3B 089013 FA07 

3A5D50EDE8D790EA 

D3EC003CF19011D1 

10BE8EA6D0FED145 
20E 2271 DCA23DCDF 

DA5E7D8AB4D 0091 c 
D1C3BD 2808 CA012D 

1EDA1ABC1 

13C171EDB 

0808080808080808 
00112233445 5 6677 
aaaaaaaaaaaaaaaa 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


91 1 E 8 61 

c 13 919 0 


F F262A8BA948 
1 8CFE2C95F99 


B 

8 

2 

D 


2E1997E7D1D 

3C1BC677DFD 


7 

2 

i 

k 

Dal 

e 

:CJ 

e 


El 

4 C21D150OE71 

5 031 CEDI 339 c 

2 1E4AA5E7C91 
0 0C173E 7801 E 


7 D 03219 CAF0ECD8DB 
A EBE1BBDA4AEB9DD7 

7 

B . 

D 69D 4199 D0DDC1E39 
6 90C27C2CACCBO0E8 

JD4D0DDE4FD2D 

-CCCACC90C93C 

3 2621398 DD49DBCB2 
3 3952D2ACCDCCDA 0«o 

F 76D11D6D03D71D6E 

8 00CA9C5CBFCA1CC3 


7 906D 63031 B9DDD9C 
1 CA5C93AE2BDC1E8A 

8 6FD66DE1D6D610DD 
B 99C94CA2B9C920CC 


i2A c]c AlCAlc, 


A 463F2EC2D4490E3C 
3 FFCCD 33518 BF49CD 
5 

E . 

5 D 894014417 D1DDDO 
c C 2 C 1161 DBBCACCCA 

0DEE12EF 24129 DEI 
D3A7C 37930 E0CCA7 

3 D07D50D11DBD74ED 
B 9DFD0DD20CBCBDAC 

6 2DDE02E5E09E07D0 
8 39C43B4C3D6ADCCD 

5 7A0EEAB412D 72170 
D 93DAA321CBC6B244 

1 09D 2995702442551 

7 AC9DBCE7A3BD3FF1 

o 492D471DD84E1E10 
o 8B3CD3CDC79A0AFA 

1 D 8951 FE1D0D2E50D 
E C6EC9EA9CDCF3AA3 

• • 0 8 o 8 o 8 0 8 o 8 0 8 0 8 o 8 

M 0011223344 5 56677 

u eeeeeeeeeeeeeeee 
s aaaaaaaaaaaaaaaa 






























1A 00 
02 A1 
DD 7E 
CB 11 
1111 
14 A4 
AO CD 
E6 CF 
90 30 
AO 37 
20 FI 
CF 47 
1118 
B9 C9 
1147 
CF OE 


B880 DF 
B888 52 
B890 D4 
B898 2A 
B8A0 ID 
B8A8 FE 
B8B0 CD 
B8B8 A0 
B8C0 68 
B8C8 CD 
B8D0 AO 
B8D8 68 
D8G0 22 
B8E8 DE 
B8F0 3A 
B8F8 32 


B7 ED 
21 C7 
DF CF 
3C CB 
DE CF 
DE CF 
CD 71 
A0 CD 
E4 D5 
CD 71 
B8 CD 
9E DO 
C9 3A 
9D 47 
3E FF 
CF 3C 


B80O 

B808 

B810 

B818 

B820 

B828 

B830 

B838 

B840 

B848 

B850 

B858 

B860 

B868 

B870 

B878 


B700 B7 C9 
B708 05 00 
B710 E5 CD 
B718 CD 37 
B720 111A 
B728 FA CD 
B730 CD A0 
B738 08 3A 
B740 9D 47 
B7481157 
B750 02 CB 
B758 30 F5 
B760 CD 03 
B768 A2 D0 
B770 1132 
B778 71 A0 


SUM: AE 5F 7E 25 C3 80 04 02 


SUM ： 20 C9 E6 23 0118 BO 44 


SUM ： E6 A6 22 98 BF E9 EE E2 


47 73 B7 95 ED 65 


SUM: 

B9O0 

B908 

B910 

B918 

B920 

B928 

B930 

B938 

B940 

B948 

B950 

B958 

B960 

B968 


52 
99 
BF 
65 
F7 
AD 

53 
ED 
95 
BE 
5A 
D2 
05 
04 
E5 
DA 


49 

ED 

1A 

9D 

6B 

IB 

6F 

95 

53 

6C 

80 

ED 

8E 

77 

6F 

E2 


34 

EA 

5D 

1C 

3E 

C3 

OB 

9C 

7B 

EA 

A3 

D9 

A2 

B4 

A1 

21 


B6B8 37 C9 
B6C0 CD 02 
B6C8 2140 
B6D0 77 01 
B6D8 D0 06 
B6E0 1110 
B6E8 Cl D1 
B6F0 11 FE 
B6F8 E212 


F3 

23 

A6 

Cl 

38 

5-1 

D3 

F6 

F2 

C0 

D7 

A4 

01 

7C 

5E 

BO 


SUM ： IF 91 DC 6E 5A 4F 28 6D AB30 


B780 

FI 

CD 

A2 

B7 

CD 

02 

A1 

B7 

3E 

B788 

C9 

11 

46 

CF 

CD 

71 

AO 

CD 

9A 

B790 

68 

B9 

CD 

02 

A1 

37 

C9 

2A 

BB 

B798 

9E 

D0 

16 

00 

5F 

19 

22 

9E 

BC 

B7A0 

D0 

C9 

4F 

DD 

7E 

0F 

91 

28 

OB 

B7A8 

02 

30 

03 

CD 

C5 

B7 

DD 

77 

D2 

B7B0 

OF 

CD 

B8 

B7 

CD 

68 

B9 

C9 

02 

B7B8 

21 

F7 

D4 

CD 

12 

A1 

CD 

01 

3A 

B7C0 

AA 

CD 

44 

A1 

C9 

3A 

B2 

DC 

ED 

B7C8 

3D 

32 

B2 

DC 

CD 

FA 

A9 

CD 

3A 

B7D0 

92 

BC 

30 

0D 

01 

12 

05 

CD 

70 

B7D8 

7C 

9B 

3E 

5 0 

32 

FA 

CE 

18 

BA 

B7E0 

06 

11 

70 

8B 

CD 

0C 

96 

CD 

4E 

B7E8 

14 

A4 

CD 

3D 

A0 

CD 

04 

B7 

EA 

B7F0 

3E 

CA 

CD 

FE 

9E 

CD 

31 

AO 

0F 

B7F8 

11 

CD 

CF 

CD 

71 

A0 

97 

DD 

FF 


7E 00 B7 C0 DD 19 : CD 
C9112F D1 CD 71 : IF 
E6 CF B7 281A 3A : C2 
B7 2819 219B D4 : F5 
A0 1169 D5 CD 84 : DA 
68 B9 CD 02 A118 : 16 
26 C818 09 3A E2 : 06 
20 08 CD 7B B4 21 : CB 
E3 C9 21 CF D4 CD : 0D 
CD IB BD 30 05 CD : 14 
18 EB CD 31 B6 30 : 8A 
02 A118 DE 32 E2 : 7F 
68 B4 CD 02 A1 C9 : FI 
9B D4 CD CD A0 CD : 7C 
FD El CD A9 B4 CD : 17 
C9 21 DB D4 CD CD : D6 


C5 9C D6 8F 3E 13 A912 

AC CF CD 84 A0 CD : EA 
CD 02 A1 C91140 : AB 
71 A0 3E CA CD FE : 81 
31 A0 CD 73 BD 11 : 4A 
CD 71 A0 CD 14 A4 : EC 
B1 D0 3D 28 06 3D : 2C 
CC B4 C9 DD 21 D3 : 21 
05 C5 DD 7E 00 B7 : CO 
BA 111A 00 DD 19 ： A2 
F0 C9 3A B4 D0 21 : 69 
3D 28 04 23 2318 : 59 
23 46 C5 C9 EE B4 : E0 
CE C914 B6 0C B6 : B1 
6D B5 D9 B5 21 C7 : 76 
CD A0 DD 21 D3 DE : BD 
C5 DD E5 DD 7E 00 : ED 


41OE C8 E3 B2 E8 839B 

12 B5 DD El111A : 2B 
19 Cl10 EC CD 02 : 82 
CD B1 B5 38 0B 3E : IE 
77 00 11 FC D5 CD : 06 
CD 14 A4 CD B8 B7 : D2 
C7 D4 CD CD A0 DD : 9C 
DE 06 05 C5 DD E5 : 64 
00 B7 C4 4D B5 DD : B5 
1A 00 DD 19 Cl10 : D3 
02 A1 C9 CD B1 B5 : 58 
DD 7E 11 DD CB 10 : 73 
CB 113E DD 9611 : B9 
1111OE D6 CD 71 : 98 
14. A4 C9 21 C7 D4 : AA 
AO DD 21 D3 DE 06 : EF 
DD E5 DD 7E 00 B7 : 9E 


► 元 # ⑸朗衣の 0 族の党え方は 「変な ( He ) ね一ちゃん ( Ne ) 歩いて （ Ar> くると (Kr) 
キスして （ Xe ) ドロン <Rn>j てのもあります。また， I 族の党え方は「エッチ （ H> リ 
ツチ （ Li> な （ Na> か一ちやん （ K) ルビー (Rb) せしめて （ Cs> フランスへ （Fr >j 
です。 伊川^ (19) 兵陬沿 


B180 

B188 

B190 

B198 

B1A0 

B1A8 

B1B0 

B1B8 

B1C0 

B1C8 

B1D0 

B1D8 

B1E0 

B1E8 

B1F0 

B1F8 


B400 

B408 

B410 

B418 

B420 

B428 

B430 

B438 

B440 

B448 

B450 

B458 

B460 

B468 

B470 

B478 


SUM ： 


SUM : 28 A3 5E E4 9F 24 02 0E 


SUM: 63 B2 FI A2 C8 72 25 57 


SUM: 

B500 

B508 

B510 

B518 

B520 

B528 

B530 

B538 

B540 

B548 

B550 

B558 

B560 

B568 

B570 

B578 


SUM ： 

B580 

B588 

B590 

B598 

B5A0 

B5A8 

B5B0 

B5B8 

B5C0 

B5C8 

B5D0 

B5D8 

B5E0 

B5E8 

B5F0 

B5F8 


SUM ： 


B600 

B608 

B610 

B618 

B620 

B628 

B630 

B638 

B640 

B648 

B650 

B658 

B660 

B668 

B670 

B678 


SUM ： 


B680 
B688 
B690 
B698 
B6A0 
B6A8 
B 6130 


F4 

3B 

CB 

FF 

99 

80 

D4 

•113 

E4 

A6 

B2 

3C 

90 

85 

A9 

14 


SUM ： E9 9E 73 96 03 96 D2 8F 8894 

B380 9D Cl FE 10 38 06 ED 43 : DA 
B388 DC CF B7 C9 37 C9 C6 02 : F3 
B390 FE 04 D8 D6 04 C9 3E FF : BA 
B398 32 97 D0 CD 89 C8 D0 21 : A8 
B3A0 ID B3 E3 C91126 D1 CD : 51 
B3A8 71 A0 3A B2 DC 3D 20 07 : 3D 
B3B0 CD F8 B3 CD 29 B7 C9 21 : 0F 
B3B8 DB D4 CD CD A0 CD 3D AO : 93 
B3C0 1105 D2 CD 71 A0 CD 50 : E3 
B3C8 A3 FE IB 20 06 21ID B3 : D3 
B3D0 E31815 F5 CD FE 9E FI : 5F 
B3D8 FE 3138 El FE 36 30 DD : 89 
B3E0 CD EC B3 30 D8 CD 29 B7 : 21 
B3E8 CD 02 A1 C9 D6 30 CD 1C : 28 
B3F0 B7 DD 7E 00 B7 C8 37 C9 : 91 
B3F8 DD 21 D3 DE 111A 00 06 : E0 


SUM ： A2 82 D9 2B 6A IB 9D 6D 2DBD 

128 Oh! X 1990.4. 


B158 E5 El11 05 00 19 7E FE : 71 
B160 20 28 03 2318 F8 3E 5C : 18 
B168 8177 Cl D1 El OE 00 C9 : 42 
B170 CD DE BO 21 C3 D4 CD CD : AD 
B178 A0 CD C4 B2 B7 20 2A CD : B1 


1D7D7DDA2111A 806 
1C1D7C 33170 E06AE 

1C8ED0D16D6A0D1A 

EE33DAC04CE32C73 

D 051116 EDFD080DO 
D1B11794DC9ABACA 

511 B6D0DD3CDF461 
BCBC9C3F9CA3C8D7 


F62BA 26115 C2132E 
C92C33D 71 DF2A90D 

9F1DFC4D0CD02DOA 

E3E5C38CABCO0C33 

BDO 49115 D180D509 
5CA5E01D31BOC08C 

D5DF2O0CD071OEFF 

EECC23ABCAE2D0CC 

F8D993D191D90FDD 
CDCE1 631 B7CBACEE 


597D3D17DE63DA3A 
0CCC0CA4C 31 AC202 

6915D52FFFFD0909 

0F2DCDOC545COC3C 

D05CD2DE0F12689F 
91FD9DCD0C 061 Blc 

0381 F19A6EEF6FFF 
51C121B31D 36065 D 

107OD080FA2OED02 
1 CBACA 6 D 330 D 1 C 02 

908D11D4B5029D6F 

C3BCF7CACE3A171F 

0E9DOD0AOD1A1DFF 
OF3CACA 28993 D9CF 

7AD 41819769 0D6F1 
71CD7B7C 870097 D 2 


183 E8DD9E88D2EDO 
10 FD 1 C 98422939 CA 

188394 CDD12FCE>14 
E21D1DACD0323FD8 

5031D7D8OE8DOD0D 

E222DCC08F3CDCAC 

DE1D817FF 017264 F 
DFEDC2B4C09BAC8C 

9EE9DA4F3EA7AEDF 
C79C3BOCE 77933 C3 

79E009DEAD9D85F1 
31 FA0BCD3D3CBDC1 


4 7E4BA 45 7 E3B93E 
4 4A275D 89022370 
F 

c . 

9 3C7444A2386A91 
c OA40EE33D211C2 

6 6 DC 6 A 278170119 
9 EC 3033472 BD 1 EC 

D9D09F07D040D4 

9B98CF84D0ADDA 

4 C29F9EF15EA464 
2 A383B3C0E72AE1 

D DDDB623ODDF20D 
o CCCC20E3DD021C 


71EE709FF6DFDC 

COD48CCC0D5D3 


2E3D8765B 

2C563DAF5 


19003880 B 
AC24A023D 

27E104BAO 

0B315A171 

D030DEEE3 

CB1BC0FF1 

61DD5D86E 

965ECCCE9 

FD 405808 E 
4C50D003F 

D10787EOD 

CAD002F2C 


6 

5 

8 

3 

A 

E 

9 

5 

7 

c 

5 

6 


AF01F80D64FA541D 

7CA1C6D3BBCF5ACC 


D99F 74010063 D27D 
9CCF98D2D942C003 

90E7D1D2F68D608 

BDF0CB3BCBCCO20 


3 

9 


A 133BC74 
8 5 5 7 c 3 1 D 


A 

7 

8 DD 36802 
F CCD1930 


F 3 16 o B c 
4 A 1 B A 6 D 


EC7CCD10E1D82A9E 

BDBFFC2D97CBODCC 


* c A 7 c 3 c F 

DA3DEAE1DF2D12EA 
C3A3CC51CCOCA3B3 

27AEDDD0ADDE20A9 
B23CFCCACCCB0DCC 

881CAABDE19AD9D6 
E3BF3ACC31BCC9C9 

D1DAC2OD0O8D12E8 
CBF3DA3CAA6CA3C1 

▲1D627AD 
•3C 909 FC 


D7A0DDD7301DD141 

DF3DCCCBBAACC2BA 

500DD0EFDD25F5E2 

O1A9CA0C1C00CE80 


0 19DDFAA6304E55D5 
0 1BCCC3C0O1B4BBC0 


IDEE33DAC0 


0 91CDDDCB91CC 


-1C0C0CC3D1D 


1 D8DF83A7A29D 40700 
9 C69C1D303E53DOB1 

c FD2B4G98CAD97E4C 
F OC3EDEC203CCA3FE 


2 87D 0412 
2 3 B c A D 7 0 

B 61013 DD 
4 BAA7BCC 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

4444444444444444 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


o D 69323045 DC 43981 
5 A03BC7C44DF49O8A 
F 

9 ... 

4 DE 760307 DFAD91EE 
2 EDBE0C0BCC8CC7F0 

2 03916 AA24A1G8D78 
D 0D1C1 31 BD 7 1A7C11 

B 71ED 64133151108 c 
E 027913 1CC107CD2B 

9 1DDCE92A1D8D107E 

5 0DDA71B 3293 CA4BC 

c 727 DDE 380 C 0521 FD 
9 7B4CDDCDOA2C01CC 

1 73C52B209DEFDOB5 
o 9CDC1C 31 ccffcaeo 

3 E 2198 1C 970069 DAO 
7 D3B 022313 A0OB 332 

1 C0A81F2DOD6F8DOF 
3 CB3205BDCC0C6CAF 


0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

T 2222222222222222 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


su 


6 3235F646E446FB26 
B EE5AB18E 25977 1F7 


D 2133397 E90B3D8C 
C72BBBCC30A4BC2A 

61444611314 DE 61 D 
D1A3A9A2B18C8A0C 

6941AA2024D1D8E5 

0C12CC0A60CACFFC 

14D0DDD1D8O2FD7F 

1ACA33C7C3D0CCAO 

F40DC41DOF3DBF78 

C1ACBBECACACDC72 

BD1D3B 51 DE29ACD0 
EC7CF0ODC13B3DCF 

20D4DA8ED1F89B7E 

3ACDCC23C126C4AF 


0808080808080808 

0011223344556677 

3333333333333333 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


44D5271EA235ED21 

D8COBC29C26DFCC1 

7D18A17E18E3D00E 
CCA2229F 8235 CA 1 D 

1327D88DD 72101 IB 
2DOBCD0CCB0137CC 

6 CDA 22665 E806D11 
9CCDBBOOE73ACCF2 

E19F8COE 57411539 
51 B 317 A3F467FD2C 

D08AADD5CAED 0611 
CA63CCCF31FCA5EA 

ODD 8 FDDE 5 5 031192 
CCCB 8 ACDCE 8171 B0 

7DOOD84B1152DE8D 

BCA1C1DCFEF1C96C 

0808080808080808 
001122 3344556677 
2222222222222222 
B B B B B B nD OD Qv no 3 B 3 3 3 B 


A63CD9F6F9BDFE54 

8C9CFOAF48C4A1EE 

































C00O CD AO 3E 
C008 44 D2 CD 
C010 FE IB 28 
C018 FE 44 20 
C020 F4 CF CD 
C028 21 C7 D4 
C030 CD 71 A0 
C038 A0 CD 68 
C040 02 A1 C9 
C048 21 DB D4 
C050 D2 CD 71 
C058 02 A1 C9 
C060 CD 48 CO 
C068 71 AC 21 
C070 3E 06 CD 
C078 CD 71 AO 


D4 CD 12 A1 : BE 
44 A1 C911 : C3 
A0 21 AB D4 : 5B 
06 CD FE 9E : E7 
FB BE 38 F3 : 55 
CD 9E BF CD : 3B 
50 A3 FE IB : 45 


SUM ： C0 9C D14F 2B 30 7D 6B 


BEC8 

BED0 

BED8 

BEE0 

BEE8 

BEF0 

BEF8 


B0 

53 F6B7 

D1 

3A 

F2 

10 

FB 

00 

28 

06 

3C 

13 

C9 

62 

28 

03 

36 

FE 

BD 

84 

CF 

CD 

67 

71 

AO 

AB 

DF 

CF 

5C 

D1 

CD 

01 

3A 

E3 

CF 

CF 

CD 

El 

D5 

3A 

38 

56 

9D 

0C 

BE 

CD 

37 

3A 

EB 

85 


F2 

01 

571685 

EA 

FE 

35 

DE 

FE 

9E 

78 

33 

CD 

29 

C4 

B4 

A0 

11 

EA 

FI 

CD 

FE 

9E 

09 

A0 

CD 

68 

5C 

02 

A1 

C9 

62 

A0 

21 

B3 

8A 

06 

CD 

FE 

ID 

71 

AC 

CD 

7C 

34 

11 

86 

FF 

FE 

43 

20 

A7 

06 

9D 

CD 

F4 

D5 

21 

9B 

C3 

7A 

D2 

CD 

38 

AO 

11 

66 

37 


2B 

B4 

11 

B9 

E6 

9C 

65 

CB 

9F 

8C 

6B 

74 

37 

F3 

C4 

B7 


SUM ： B5 A0 68 3A C5 02 C5 E9 FCF4 

C100 D2 CD 71 A0 CD 68 B9 CD : 6B 
C108 02 A1 CD 02 A1 C911 FE : EB 
CUO D1 CD 71 A0 21 B3 D4 CD : 24 
C118 CD A0 3A 4B 96 2F 32 4B : 34 
C120 9611 0A D4 CD 71 A0 CD : 30 
C128 8E BF 1112 D4 CD 71 A0 : 22 
C130 CD 68 B9 CD 14 A4 CD 02 : 42 
C138 A1 C9 97 32 BA D0 11 05 : D3 
C140 D1 CD 71 A0 21 B7 D4 CD : 28 
C148 CD A0 CD 66 Cl CD 78 Cl : 67 
C150 3810 CD 90 Cl3A BA D0 : 2A 
C158 B7 20 07 CD 2A A4 FE IB : 92 
C160 20 E8 CD 02 A1 C9 3E 06 : 85 
0168 CD FE 9E 11 Cl D1 CD 71 : 4A 
C170 A0 CD 71 AO CD 71 A0 C9 : 25 
C178 CD 50 A3 06 00'FE IB 20 : FF 


The Cave of Dalk 129 


SUM ： DB 44 89 FA CC 37 FE 11 F779 

BFO0 C8 06 00 FE 53 C8 04 FE : E9 
BF08 44 C8 04 FE 4E C8 04 FE : 26 
BF10 43 C8 04 FE 46 C8 37 C9 : IB 
BF1811 D5 D1 CD 2B BF CD 44 : 7F 
BF20 BF CD 5A BF CD 69 BF CD : 67 
BF28 82 BF C9 CD 71 A0 D5 CD : 8A 
BF30 37 BF CD 31 A0 D1 C9 3A : 68 
BF38 F6 CF CD 2F 9D CD 03 B8 : E6 
BF40 CD 71 A0 C9 CD 71 A0 D5 : 5A 
BF48115C D2 3A F4 CF FE 44 : 7E 
BF50 28 031161 D2 CD 71 A0 : 4D 
BF58 D1 C9 CD 71 AO 3A F3 CF : 74 
BF60 C6 30 CD FE 9E CD 31 A0 : FD 
BF68 C9 CD 71 A0 D5 3A 06 9D : 59 
BF70 1186 D2 FE 43 20 0311 : DE 
BF78 8C D2 CD 71 AO CD 31 AO : DA 


SUM ： D173 C3 9516 F9 D9 OB 4D8B 

BF80 D1 C9 CD 71 A0 D5 CD 8E : A8 
BF88 BF CD 31 A0 D1 C9 3A 4B : 7C 
BF90 9611 02 D4 B7 28 0311 : 70 
BF98 06 D4 CD 71 A0 C9 78 B7 : B0 
BFA0 28113D CA F6 BF 3D GA : FC 
BFA8 5B C0 3D CA B8 C0 3D CA : A1 
BFB0 0E Cl C911 D7 D1 CD 71 : 8F 
BFB8 A0 21 B3 D4 CD CD A0 3E : C0 
BFC0 06 CD FE 9E 1126 D2 CD : 45 
BFC8 71 A0 CD 37 BF CD 2A A4 : 6F 
BFDO B7 28 FA FE IB 28IB FE : 33 
BFD8 20 2817 FE 34 28 0D FE : C4 
BFE0 36 20 DC 3A F6 CF 3C 32 : 9F 
BFE8 F6 CF 18 D3 3A F6 CF 3D : EC 
BFF0 18 F5 CD 02 A1 C911 DE : 35 
BFF8 D1 CD 71 AO 21 B3 D4 CD : 24 


13B 241 ID 7 1D4D02B 
1A23CD7CD7C0CAD1 

E 08290 D1 81901 D4E 
952D2ACA11B3DC3F 

ED4CDD 222084 AD13 
FC55CCD0DA6CEC1A 

D0E1ED6D1DD 314 E0 
CAF19C6C6CC41D95 

61B6E5191DOD93ED 

072EFD1B1CACCBFC 


3 D 1 E D 3 D 
E c 7 3 c 0 c 

1 D D 0 F 8 9 

2 B c A B 2 c 

9 D 1 D 8 B 1 
c A D c 11 A 

D D c D D E 2 
9 c 0 c c F 0 


1 442C791F601EAD17 
3 E16E226C6B 4 5 6277 
9 

5 . 

c 45 D 9 OD 31 F 2 D 2002 D 
0 04CC1CCDC3E32A1B 

G 8206E9DE12A77D80 
5 23A93CCBE030BC2A 


AE585F3E4 
F . 

F 1F19D80D6 
F DC3CCEAC5 

2 06D65A1FD 
9 AEC9F 372 c 


F4A98CE2375C29 

50D9C606D41C23 

ED4AD 08978 F989 
9D1BCA6C87CC68 

E 97141 D1FF37DD 
FC71D7CAC4C3CC 


,F4AD 6379 


c A4FB60A48B89E1E0 
D 3E3EEAC86E08BC95 


i c 3 c c 3 9 C 


0 40B62B 30024183 E7 
8 2F08AB08E9CA3750 
D 

5 ..••♦•••••••••.. 

D 482C09DO8BD14428 

6 023CDCCD 31 C1BB41 

4 F 98717664 E60A210 

5 047BBBOBA30D331D 


B 8DFD11D1ED 872611 
2 3CCCF7C73C 203917 

7 173D0D1D02B8230D 
B 34FCACACAD12D3AC 

1 E 524122 1D0E7CDD1 

2 FF3D7D0DC5F48CCD 

E 2607D6D6D13E1ED0 
E 3E3CC6CFC1AF19CA 

F 806111914 E023E41 
c 23D2D1B1D95DEFD7 

: 0 8 0 8 0 8 0 s 0 8 0 8 0 8 0 8 

M 8899AABBCCDDEEFF 

u 0000000000000000 
s cccccccccccccccc 


D1D07DC 2651906 
CADACCBOEC1BA0 

028D1O0DAE 881 E 
3ODC2D7C33C670 

6D2DCO 41727 DDD 
CC3CA4DA40BCC9 

F 9645 1C2D8D06C 
CBDDF1B0939ADA 

784FD0ODC5918D 
F 619 CA5CA 0872 c 

ADE11DD9DEDD19 

3C72DCCBCFCC1B 

08080808080808 

11223344556677 

cccccccccccccc 

bbbbbbdbbbbbbb 


b F 
F 7 


4 C7E8CD03F9C8D1DC 
1 B9FCACADCCAOC7CB 

F 7117 D41DB7DFED69 
1 800BCD7DE3C4AC0E 

1 D0E587D1 210 CE5ED 
0 c 371 CCC 13 AC 3 AC 3 C 

9 70DEF10EF2FFD491 
E 49D7F2D9F0FCC0CD 

F CF9DE00EEDEE7694 

2 3CCDFC4F3CFD40F2 

D D4F9F 31 D09FAD 901 
1 9ECCC01CABC39C11 

•. 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

u cccccccccccccccc 
s bbbbbbbbbbqbbbbb 


8E8DA9EA49E1 7002 
2FEB3C 333 C3B4EDB 

1400670 ID 79208 1A 
4023 F3DDCBC3D3B3 

EA2D 8212007384 A5 
F05C20B4DD30BA30 

18 E 9702122 OEA490 
02FCB 231 BBD 333 C2 

6D40DB1EA21E1D7D 
040DB10933B9DCB3 

3 
A 


E5O5EEE7 52EC001 
F0B5F3F403F7DDD 


DDDDDDDDDDDDDDDD 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


10E8E9AD5D0A1DDE 

1AF1FC39D5A379CB 


24292 FA179CCDC2C 


94ADA3DF1D1FC410 

0B1C11C2DC4CBEDA 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

DDDDDDDDDDDDDDDD 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


2143 C9DF7C 


FE61AD1E9E5F59DE 

C3933C7BCF4C40B3 

0808080808080808 

0011223344556677 

eeeeeeeeeeeeeeee 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


DOE 28855 F 
CAF321FF2 

61D 77555 D 
D7C0BDBDC 

7DBEF1881 
3C53CF 21 F た{て 


ゲ，な沿 
口しと 21 
v 力 fill 
< し教 > 
H 学 (21 


才とつ jl 篆 

T <:! ぃ■井 
之 I 


080808080 
8899AABBC ^ ) 
EEEEEEEEE ヅレ 
BBBBBBBBB/t^ 

や " 




た 


4Tr) A 
つ B を 

ぁ-服 

の 1? 


〇 8 
4 3 

1B9 

0 8 
A B 

D D 
c C 

D 0 
c A 

41 
D 7 

7 D 

c c 

0 8 
7 7 
9 9 
B B 


SUM ： 

8A 

C2 

87 

CF 

F0 

9E 

FB 

3E 

99EB 

B980 

B988 

B990 

B998 

B9A0 

B9A8 

B9B0 

B9B8 

B9C0 

B9C8 

B9D0 

B9D8 

B9E0 

B9E8 

B9F0 

B9F8 

CD 

CD 

CD 

A0 

CD 

A0 

A0 

CD 

3A 

9D 

9C 

28 

DD 

C9 

20 

47 

EB 

AE 

37 

FI 

71 

18 

CD 

AC 

9B 

47 

DO 

06 

7E 

37 

02 

FI 

B9 

AE 

A0 

CD 

A0 

06 

68 

9D 

D0 

3A 

80 

FE 

10 

C9 

FI 

F5 

B7 

3E 

11 

2F 

11 

11 

B9 

08 

81 

E4 

47 

FF 

90 

F5 

C9 

CB 

28 

CA 

32 

9D 

39 

46 

CD 

3A 

4F 

CF 

3A 

28 

D8 

3A 

2F 

3F 

25 

CD 

CF 

CD 

CF 

CF 

02 

E5 

08 

80 

EB 

02 

28 

E8 

E6 

10 

F5 

FE 

CD 

03 

CD 

CD 

A1 

CF 

CD 

47 

CF 

CB 

02 

CF 

03 

FC 

47 

9E 

84 

B8 

84 

71 

C9 

4F 

89 

3A 

B7 

38 

B7 

B7 

3C 

47 

B1 

9A 

07 

B2 

48 

22 

C7 

5B 

D3 

D2 

DE 

58 

B4 

66 

30 

8A 

SUM ： 

89 

23 

C6 

DC 

47 

8E 

4B 

D1! 

978D 

BA00 

BA08 

BA10 

BA18 

BA20 

BA28 

BA30 

BA38 

BA40 

BA48 

BA50 

BA58 

BA60 

BA68 

BA70 

BA78 

FI 

BA 

7E 

CD 

F5 

A0 

F5 

03 

CD 

B7 

71 

D0 

C9 

04 

12 

B2 

90 

CD 

00 

74 

3E 

11 

CD 

B8 

84 

DD 

AO 

16 

DD 

28 

80 

D0 

C9 

04 

FE 

BA 

CA 

32 

56 

CD 

A0 

El 

CD 

00 

46 
03 

47 
FE 

CD 

B7 

01 

90 

CD 

CF 

BA 

71 

FI 

C9 

68 

5F 

11 

FE 

C9 

09 

3D 

CD 

28 

38 

FE 

CD 

CD 

A0 

DD 

11 

B9 

19 

DD 

03 

FD 

28 

A0 

61 

02 

2E 

9E 

84 

2F 

11 

E5 

C3 

C9 

22 

7E 

C0 

4E 

14 

CD 

BA 

CB 

28 

CD 

AO 

9D 

39 

CD 

CF 

2A 

AO 

01 

DD 

01 

3A 

94 : 

DD 

38 

2C 

37 : 

FI 

CD : 
CF 
A2 : 
CD : 
A0 : 
D0 : 
FE : 
7E : 
3A : 
99 : 

: 55 
: 07 
: AA 
: 45 
: 6A 
: 94 
: 38 
: B2 
:13 
: AE 
: 92 
: F0 
: 57 
: 4B 
: 28 
: 98 

SUM ： 

D9 

11 

80 

3E 

67 

C6 

3C 

C7 I 

551F 

BA80 

BA88 

BA90 

BA98 

BAA0 

BAA8 

BAB0 

BAB8 

BAC0 

BAC8 

BADO 

BAD8 

BAE0 

BAE8 

BAF0 

BAF8 

D0 

3A 

81 

11 

96 

92 

C9 

C9 

CD 

04 

96 

47 

4B 

96 

11 

F5 

B7 

FI 

C9 

FC 

11 

BC 

CD 

ED 

0C 

04 

Cl 

11 

B3 

C9 

70 

CF 

28 

CF 

79 

7A 

10 

30 

57 

4B 

96 

04 

CD 

70 

DC 

06 

8B 

CD 

04 

B7 

C9 

CD 

A4 

05 

A9 

B3 

CD 

11 

94 

8B 

11 

02 

CD 

OE 

3E 

79 

CD 

12 

CD 

CD 

Cl 

DC 

FA 

30 

BA 

CD 

30 

C5 

0C 

A4 

64 

C8 

FA 

96 

0E 

99 

CD 

11 

A9 

7A 

3E 

0C 

7A 

CD 

96 

CD 

91 

CB 

A9 

CD 

A4 

9E 

4C 

70 

C5 

CD 

04 

96 

CD 

FA 

ED 

57 

4F : 
39 : 
C5 : 
30 : 
CD : 
C1 : 
96 : 
8B : 
04 : 
0C : 
80 : 
ED : 
0C : 
A9 : 
5B : 
A9 : 

: 35 
: F6 
: C1 
: ED 
: A7 
: 48 
:06 
: 9C 
: A8 
: A0 
34 
: AF 
: 6E 
: 9C 
: C3 
:10 

SUM ： 

EB 

85 

DD 

41 

23 

58 

07 

62 I 

•8A0 

BB0O 

BB08 

BB10 

BB18 

BB20 

BB28 

BB30 

BB38 

BB40 

BB48 

BB50 

BB58 

BB60 

BB68 

BB70 

BB78 

CD 

F5 

C9 

FE 

30 

9E 

CD 

CD 

11 

A9 

05 

D6 

96 

C9 

CD 

A4 

FA 

CF 

CD 

CE 

1A 

01 

69 
A5 

70 
ED 
CD 
04 
CD 
ED 
12 
CD 

A9 

CD 

04 

CD 

01 

12 

BB 

9E 

8B 

4B 

4C 

47 

57 

4B 

96 

0E 

CD 

0E 

B7 

84 

12 

09 

Cl 

C9 

CD 

B3 

96 

11 

A9 

B3 

CD 

A4 

4C 

A4 

CD 

A0 

05 

C5 

CD 

CD 

0C 

DC 

CD 

70 

Cl 

DC 

30 

11 

96 

Cl 

31 

CD 

C5 

CD 

7C 

FA 

96 

05 

69 

8B 

CD 

11 

96 

30 

ED 

10 

A0 

92 

CD 

A5 

9E 

A9 

CD 

05 

BB 

CD 

4C 

F0 

11 

7A 

5B 

DC 

11 

BC 

7C 

9E 

Cl 

C5 

57 

05 

78 

OC 

96 

7A 

10 

ED 

67 

F0 

00 

D8 

70 

8F 

5A 

0E 

9F 

7F 

1D 

06 

D3 

0B 

29 

CB 

SUM ： 

56 

54 

62 

AF 

C4 

90 

09 

91 e 

>5B7 

BB80 

BB88 

BB90 

BB98 

BBA0 

BBA8 

BBBO 

BBB8 

BBC0 

BBC8 

BBD0 

BBD8 

BBE0 

BBE8 

BBF0 

BBF8 

4B 

F4 

23 

BO 

37 

05 

FE 

A8 

18 

2B 

01 

7E 

3A 

37 

CD 

45 

B3 

BB 

23 

CD 

A0 

CD 

9E 

FE 

04 

CD 

20 

CD 

3B 

A0 

44 

4E 

DC 

3A 

23 

12 

3A 

37 

23 

01 

7E 

FE 

05 

FE 

A8 

18 

A1 

53 

CD 

DB 

3D 

A1 

31 

AO 

CD 

20 

CD 

9E 

CD 

9E 

FE 

04 

C9 

57 

0C 

CF 

18 

CD 

A8 

18 

31 

05 

FE 

3A 

37 

23 

01 

7E 

4E 

53 

96 

B7 

F7 

87 

FE 

04 

A0 

CD 

9E 

37 

A0 

CD 

20 

CD 

57 

45 

C9 

C8 

21 

BB 

01 

7E 

3A 

37 

23 

A8 

18 

37 

05 

FE 

45 

57 

21 

23 

DA 

CD 

20 

CD 

35 

AO 

3E 

FE 

04 

AO 

CD 

9E 

53 

4E 

33 

35 

BO 

0C 

09 

10 

CC 

70 

64 

AB 

E6 

AE 

0E 

DA 

B8 

7A 


E 0111 ラ ^ ^ 

Ac r , ,Y 
::物 a 
(^ + — * 
CDA0 代 (c さら 
• F 乩る 
脫い 
をて 


41 
D 7 


.■.*1 


2 D えつ私 {: 

5 2 L -h さユ “ 

4 9 と。ん象 
E 1 ム〇さ/乂 
41期"はは 

3 013 えんで 

5 A の党や在 
57 CDH 
0 8 ►ンあり 
BCBC 






























DA 

CD 

80 

C5 

DO 

CD 

F9 

3E 

04 

32 

B1 

DC 

32 

CE 

32 

BO 

DC 

37 

C9 

11 

5D 

06 

04 

7E 

12 

13 

23 

61 

13 

2B 

10 

F6 

C9 

08 

A5 

C5 

DO 

3A 

EC 

CF 

FE 

D5 

23 

08 

E6 

0F 

3D 

28 

BC 

28 

35 

3D 

28 

3E 

3D 

83 

16 

FF 

08 

B7 

20 

04 

67 

18 

47 

FE 

0F 

20 

4D 

18 

D6 

CD 

39 

C7 

21 

02 

9C 

► iT 

つきデイ 

スプレイはか 

っこ惡い。マンノ 


Good Design 食はもうもらえないな . 〇 


C680 

C688 

C690 

C698 

C6A0 

C6A8 

C6B0 

C6B8 

C6C0 

C6C8 

C6D0 


C380 FE 9E 
C388 FE 9E 
C390 CD 71 
C398 EB CD 
C3A0 CD 43 
C3A8 C911 
C3B0 AB D4 
C3B8 CD 71 
C3C0 CD FE 
C3C8 AO 21 
C3D0 98 D2 
C3D8 D4 E2 
C3E0 A1 C9 
C3E8 DF 97 
C3F0 2132 
C3F8 BO 21 


C3O0 40 D0 0109 
C308 55 DF 1110 
C310 03 20 C9 21 
C318 00 3A B9 D0 
C320 18 FA EB C9 
C328 2120 00 16 
C330 C9 CD 24 C3 
C338 01 CD 03 20 
C340 CD 71 AO CD 
C348 21 DB CF 11 
C350 00 ED BO 3A 
C358 CD 71 A0 CD 
C360 20 02 37 C9 
C368 FE 36 30 EF 
C370 FI D6 30 32 
C378 65 DF 06 05 


SUM： 86 A2 B6 0A 85 9F B9 DB DF39 


SUM： A3 A5 F9 C7 

C600 DA CD D7 C5 
C608 23 7E 32 DC 
C610 DD CF CD D9 
C618 CD 0D A7 CD 
C620 A7 C9 CD 02 
C628 80 C5 D0 08 
C630 3128 08 F5 
C638 3D 20 F8 CD 
C640 3E 50 32 3F 
C648 C6 D0 3A 3E 
C650 1810 08 97 
C658 CD 80 C6 DO 
C660 C8 C4 CD 97 
C668 B1 El3A B2 
C670 23 # 23 4E 23 
C678 C5 CD CD A7 


C420 

C428 

C430 

C438 

C440 

C448 

C450 

C458 

C460 

C468 

0470 

C478 


SUM： 

C480 

C488 

C490 

C498 

C4A0 

C4A8 

C4B0 

C4B8 

C4C0 

C4C8 

C4D0 

C4D8 

C4E0 

C4E8 

C4F0 

C4F8 


SUM： 

C500 

C508 

C510 

C518 

C520 

C528 

C530 

C538 

C540 

C548 

C550 

C558 

C560 

C568 

C570 

C578 


SUM： B3 94 B3 22 B187 06 2B 


SUM： 32 C6 8D DD 43 2B C9 

C200 A137 C9 CD 02 A1 CD 
C208 A13A F2 CF 32 06 9D 
C210 33 96 B7 C9 219B D4 
C218 CD A0 11 D6 D2 CD 84 
C220 CD 68 B9 CD 02 A137 
C228 21 DB D4 CD CD A0 11 
C230 D2 CD 84 A0 CD 68 B9 
C238 02 A137 C9 CD 24 C3 
C240 55 DF 3E 01 CD 00 20 
C248 2155 DF 11 DB CF 01 
C250 00 ED B0 7E 32 4B 96 
C258 28 D3 CD 71 A0 CD 68 
C260 3E 50 32 BA D0 CD 29 
C268 CD D9 A7 B7 C9 2155 
C2701132 D3 06 0A 1A BE 
C278 0613 2310 F8 B7 C9 


SUM： 6E 86 E4 3F 2D BD 03 D3 A3B5 

ッタンシエイプと-絡だと横幅を取りすぎだ。 

小川純— (16> 埼ポ•県 


C6D8 25 22 DC CF 3E 05 32 F7 : 5E 
C6E0 CF CD 2D 96 CD D9 A7 CD : 79 
C6E8 0D A7 CD 04 BC CD 0D A7 : C2 
C6F0 C91191 D6 08 FE 0120 : 68 
C6F8 24 C6 02181611 A2 D6 : A3 


SUM： 4D 16 E0 27 9D IF 85 52 8A42 

C7O0 08 FE 03 20 18 C6 0418 : 23 
C708 0A 11 B3 D6 08 FE 07 20 : D1 
C710 0C C6 08 32 EC CF CD 39 : CD 
C718 C7 CD 0D A7 C9 211216 : 5A 
C720 22 DC CF 97 32 EC CF 11 : 62 
C728 C8 D5 CD 3C 96 CD 84 A0 : 2D 
C730 3E 0B CD FE 9E CD 0D A7 : 33 
C738 C9 7A FE FF C8 D5 21 E7 : E5 
C740 D4 CD CD A0 11 A8 D3 CD : 67 
C748 71 A0 CD 71 A0 CD 6B C7 : EE 
C750 D13814 D5 21 EB D4 CD : 9F 
C758 CD A0 D1 CD 54 CC CD 68 : 60 
C760 B9 CD 14 A4 CD 02 Al CD : 7B 
C768 02 A1 C911IE D5 CD 71 : AE 
C770 A0 CD 50 A3 FE 4E 28 0E : E2 
0778 FE 59 2811 FE 20 28 0D : E3 


SUM ： D6 02 44 94 FB 5F 24 931580 

C580 3A 3C DA B7 C0 2F 32 3C : 64 
C588 DA 37 C9 CD 80 C5 DO CD : 89 
C590 5E 96 CD 6196 CD 3C 96 : 57 
C598 21 E7 D4 CD CD A0 11 FB : 22 
C5A0 D4 CD 71 A0 11 01 D5 CD ： 66 
C5A8 71 A0 CD 14 A4 CD 3D A0 : 40 
C5B0 11OB D5 CD 71 A0 CD 6B : 07 
C5B8 C7 38 0F 3A ED CF 32 El : 17 
C5C0 CF 3A F0 CF 32 E2 CF CD : 78 
C5C8 68 B9 CD 02 Al CD CA BE : E6 
C5D0 CD 5E 96 CD 55 96 C9 21 : 63 
C5D8 60 DA E6 0F 3D C8 23 23 : 7A 
C5E0 2318 F9 32 3D DA CD 80 : CA 
C5E8 C5 D0 21 E7 D4 CD CD A0 : AB 
C5F0 1125 D5 CD 71 A0 CD 3C : F2 
C5F8 96 CD 6B C7 38 24 3A 3D : 68 


SUM： CA 54 02 AO17 80 71 D9 597B 


D8 

61 

72 

44 

C6 

BA 

10 

D5 

4C 

7E 

93 

B7 

7C 

B1 

8C 

80 


SUM： EC 99 7D 95 B9 8E E0 21 DD7B 

C400 01 CD 03 20 38 0F 3E 06 : 7C 

C408 CD FE 9E 1128 D3 CD 71 : B3 
C410 A0 CD 68 B9 C9 21 DB D4 : 27 

C418 CD CD A0 11 FF D2 CD 84 : 6D 

130 Oh! X 1990.4. 


EFCC208D 715 
3ADD182340C 

2C25EDF98E1 
3EBB7C 00231 


1 2D357E 735987 DD55 
F DC1AB99D16F27AD0 
6 

7 . 

8 EDD0247EDEEE8DD6 
E 4CCA3EBBCFFFC3C2 

8 E93D0DOA 00449108 
0 35DCDCDCDO008CD2 

o BE6D7CAD4688AAD7 
8 E34C90BCF0CCC3FB 

0 891428 A11396DA1F 
1 1C1D323A1A443C1C 

B 279377 E20OEE9D96 
B 03C99BB0A5FFC3CE 

6 8E7178ADDD4479EA 
o 29B2C7CC3C0OEOB3 

1 BEE010D6DC 880870 
B 1F9ACDCECBCC22DA 


>BC2CE1453C7 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 
cccccccccccccccc 


0 4674DD 2152 E0BA09 
4 F5C3138E092BCE23 


3E01CCA3EC* 


D6EE119D8D101F27 

C0FFA1BC3CAA2C0C 


4 

D 


152 CCC1DCCJC31BC 


10CE 84492 F466DD2 
2ABF1D8CEC11DCC3 

0808080808080808 
0011223344 ^0 56677 
8888888888888888 
cccccccccccccccc 


> D B E B 9 4 3 


D 8DDD18D110C 71218 

2 1CCC2CCAA 22370 F7 

D 10DA2A 222219 Do 8 7 

3 AACC1CEO001BC22O 

D 2142 DD8DDE083B30 
D 07D43C1CCFC6D1F2 

6 DD3DA019907DBE87 
0 CCDC1AACCDBC4F3B 

0 511 
6 B D 2 

5 

E 

2 

c 

1 

3 

: 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 


01D 2275 F 01300 
A2C02BBCA1A3D 


9 3C6DF 373947 OF9FE 
4 B15F5EA3DEC374F1 


E1OO08E3ADF 46182 
F8DADF4CC3C8D760 

8D 5158360 DDD1DDO 
7CB3B1CB0CEC4CC3 

3QADA 39439 A 41590 
ED3C32C1CC3D1DC8 

854E 9393957897 AF 
1BD9C2ECCD41C47C 

728E6359E3F191D1 

032F32DCCCC1B1CE 

8E7D159E 39 1A804A 
3DBC20C8CCE06A13 

50AO9853ADAOD169 
0313 C23CCE32C70C 

E9A67D1 98308 OD09 
F0CCB31C2CABACAB 

0808080808080808 
0011223344 5 5 66 7 7 
9999999999999999 

cccccccccccccccc 


3392D9D 02378 B9F4 
08F3D73D594B08E6 


D 3990120117 260 DE 
C11CC2D371C05BE3 

A50F8016DOBD1D0O 

3D0D4AACCA6C1E00 

E600D11F2DD150A0 
301 1C 71 CDCCAE 001 

5 8114 D038DO2FE11 
F22F0CAFCCA0DF01 

c 71001 DA141D 511 F 
3BDA3DC 3 1D7C50DD 

1A014FD0E3D 31735 
F1A3CCCA9BCC27D5 


1D09DBE39D9B3E1D 

2C113E3DC6C1F91C 

011309 F 8712 E8E 9 5 
B01OD1D2BO1F3FCF 

DEF89F519F631D01 
E3D2B 551 BD9A3CD3 

O05DA 01885 BOE59E 
0063302 D6545FFB3 


5 9198ED13E1A28A54 
A B56E717F291QD396 


OCDFO8C0C703C 

7E2D87D9D7AAD0DE 

F7OC0DBCC1DDC2CB 


B 

B 

6 

8 

6 

1 32CBC4ACOC33EB9C 
5 EF7411D9AA2A6C6D 

D —— 丨 - 


7FOD4986A1EE 
304 C4C25D2FF 


9FADA7184AEE 
BC3C 3921 C1FF 


3 B8D8C 75148 B 8791 F 

8 7D0A0AA1957F 0273 
0 

8 . 

4 EE415D 539369062 A 
A FF2DCFC2C2EC 4013 

4 E6D7B3B338D56E87 
A 41CA 21211 CCCDF34 

D 005CD0D70DFB 9349 
c 33D7C0C 77342 C0OC 

9 008D975A3F8DB6E7 
2 421CC7F120FCEDFB 


EE1 5 5 D 9416899254 
FFEECFCC7E1 71101 


0 

3 


00ED3OD 70303424 
333C01C 74230010 

A 00059631 Al 34 1E8E 
D 631CCG2F122C2F3F 


7893E5279FFE2051 

EBC24E0ACCFF53CE 

AF 78356 C1CEB2E34 
3C3C2C17CDFCDFEC 

780DB45D2B 68062 B 
4EC3E2CCF4286CD4 

9A7F8D9C0D82EF0D 

C3B0FCC02E2DF32C 

87F 68917557062 E0 
B4CE1CDA1EBECDF1 


EB 37243 C0772DC 


)CACFC2D61BCC 


8 6DA870E 72166 B145 
E 13BD 686022 D6D4EE 


0 E 921 BED8D307D3B2 
3 FCCDD3C3CC23CD00 

9 4913 A 042087 1DE0D 

8 0E9CD0CCA5BAC03C 

0 80A1 4051 DDA 24121 
3 C2C1C118CC10D1CA 

0 CED 931 ADD23DB0C2 

9 443C41DCCDCC9A30 

E EE93DF084C 3211 DD 
8 FF0CCD25D11C27CC 

5 94800508 F1D85D04 
E C02AA5O3B1C2DCAC 

c 787A11D 213 AD 3115 
7 3CBC72CC2C0C1D 71 

B 238DDC1D 778890 DD 
E 0573 CC 066730 CACC 

•4 0808080808080808 

M 8899AABBCCDDEEFF 
u 111111 1111111111 
s cccccccccccccccc 


3 54ADAB1 442525 B68 
c 55A4919D369BBC42 


6 71 


40513 F44 
C112C1CD 


1 D 1 91 
3 c 7 c 2 


0FC41dc 


CD21CCC2C0D71 

192050 A0853BD0D1 
113 A50DA50CEC4C0 

F0D11D2DD08D413E 
DC 972 cccc 34 CC1D3 

576DC1DD22D059B3 
6B0CC06CDCCA1C1C 

5D4285DC113 

^CDlFlcDAll 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

2222222222222222 

cccccccccccccccc 
































03 09 00 07 
02 05 00 02 
03 0A 00 09 
06 00 04 04 
03 07 03 08 
00 03 00 00 
06 00 00 09 
06 0C 00 06 
03 06 05 03 
02 01 00 07 
03 01 06 0D 
06 04 06 01 
04 06 06 08 
06 OB 02 06 


CE80 03 
CE88 04 
CE90 04 
CE98 04 
CEA0 02 
CEA8 00 
CEB0 03 
CEB8 02 
CEC0 04 
CEC8 00 
CED0 06 
CED8 04 
CEEO 02 
CEE8 04 


CE0O 

CEG8 

CE10 

CE18 

CE20 

CE28 

CE30 

CE38 

CE40 

CE48 

CE50 

CE58 

CE60 

CE68 

CE70 

CE78 


CD80 

CD88 

CD90 

CD98 

CDA0 

CDA8 

CDB0 

CDB8 

CDCO 

CDC8 

CDDO 

CDD8 

CDEO 

CDE8 

CDF0 

CDF8 


CDO0 

CD08 

CD10 

CD18 

CD20 

CD28 

CD30 

CD38 

CD40 

CD48 

CD50 

CD58 

CD60 

CD68 

CD70 

CD78 


53 57 4F 52 44 
2E 00 52 49 4E 
4F 57 2E 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 09 05 
OA 14 OF IE 14 
23 4130 4B 37 
0A 0A 1414 28 
14 0A 14 OF 14 
1414141414 
64 05 03 03 AA 
FF 09 05 08IE 
96 49 3A 49 54 
4D 3A 4D 4147 


SUM ： 3F 6D 16 57 90 BD 94 2E FOBC 


SUM ： 5B A1 AF 01 B164 


SUM ： D176 Cl93 65 58 


SUM: C9 9C 5B 8A 2F 92 


CC38 

CC40 

CC48 

CC50 

CC58 

CC60 

CC68 

CC70 

CC78 


SUM ： 

CC80 

CC88 

CC90 

CC98 

CCA0 

CCA8 

CCB0 

CCB8 

CCC0 

CCC8 

CCD0 

CCD8 

CCE0 

CCE8 

CCF0 

CCF8 


SUM ： 

CB00 

CB08 

CB10 

CB18 

CB20 

CB28 

CB30 

CB38 

CB40 

CB48 

CB50 

CB58 

CB60 

CB68 

CB70 

CB78 


0980 3E FF 47 3A ED CF B8 38 : 6A 
C988 0178 32 El CF C9 CD 3D : 2E 
C990 A0 3A E2 CF 47 3A F0 CF : CB 
C998 B8 20 0A 1118 D4 CD 84 : 30 
C9A0 A0 CD 68 B9 C9114C D6 : 8A 
C9A8 CD 71 AO1147 D5 CD 71 : 49 
C9B0 A0 0619 CD BA C9 CD 68 : 44 
C9B8 B9 C9 3A E2 CF 80 30 02 : IF 
C9C0 3E FF 47 3A F0 CF B8 38 : 6D 
C9C8 0178 32 E2 CF C9 3A B2 : 11 
C9D0 DC 32 FD CE C9 3A DE CF : 89 
C9D8 0E 03 CD 93 9D 32 9C D0 : AC 
C9E0 CD 3D A0 1158 D6 CD 71 : 27 
C9E8 A0 CD 68 B9 C9 3A E5 CF : 45 
C9F0 32 9B D0 CD 3D A0 1168 ： C0 
C9F8 D6 CD 71 A0 CD 68 B9 C9 : 6B 


SUM ： FB FC 4C 28 04 FI40 73 2099 


D08O 

D088 

D09O 

D098 

D0AO 

D0A8 

DOBO 

D0B8 

D0C0 

D0C8 

D0D0 

D0D8 

D0E0 

D0E8 

D0F0 

D0F8 


SUM ： 

D100 

D108 

D110 

D118 

D120 

D128 

D130 

D138 

D140 

D148 

D150 

D158 

D160 

D168 

D170 

D178 


SUM ： 66 F4 DA 50 3814 21 A1 


CF 

D9 

8B 

00 

00 

00 

0E 

67 

89 

B3 

F5 

9B 

r» r> 
44 
9C 
FB 


SUM ： 

CF80 

CF88 

CF90 

CF98 

CFA0 

CFA8 

CFB0 

CFB8 

CFCO 

CFC8 

CFDO 

CFD8 

CFEO 

CFE8 

CFF0 

CFF8 


E6 

CD 68D2 

ED 

5B : 

:12 

B7 

28 : 

: AD 

FE 

9E : 

: AC 

CD 

71 : 

: 45 

C4 

CD : 

: B2 

C9 

CD : 

: C7 

C9 

CD : 

: 77 

02 

A1 : 

: 83 

CD 

18 \ 

: 6E 

D4 

CD : 

: C8 

05 

C5 : 

: 7E 

D5 

CD : 

: E2 

14 

A4 : 

: C2 

96 

CD : 

:18 

09 

96 : 

: 2A 

CD 

D4 : 

: 49 

C2 

EC E292 

F4 

01 

54 

06 

04 

FF 

30 

CE 

78 

11 

41 

2C 

3E 

06 

8C 

CD 

6B 

D7 

CD 

CB 

DC 

11 

E8 

01 

D9 

CD 

97 

CE 

13 

EF 

96 

1A 

A9 

23 

1A 

8E 

C8 

CD 

86 

C5 

D5 

4A 

43 

46 

0B 

28 

OD 

AF 


►新型デイスプレイのスピーカーは横ではなく上に収〇付けるべきだ。グレイの PRO と机 
み介わせた堝介は「|'1うさぎ」，ブラックの EXPERT とのセットは 「! M 描」で決まりだ。 

iim ± (17) 北海道 


SUM: 77 22 E0 57 EC 96 65 68 D729 

D180 0D 54 41 4E 2E 52 0D 42 : BF 

D188 2E 50 4F 54 0D 55 2E 54 : 05 

The Cave of Dalk 131 


SUM ： 9199 BE 9E 8172 8A 5E 4CFC 

D000 00 00 4D 4147 2E 50 20 : 73 
D008 20 00 00 42 2E 50 4F 54 : 83 
DO10 20 20 00 00 52 49 43 45 : 63 
D018 52 20 20 00 00 54 414E : 75 
D020 2E 52 20 20 00 00 4D 2E : 3B 
D028 43 55 50 20 20 00 00 46 : 6E 
D030 2E 4149 52 20 20 00 00 : 4A 
D038 44 2E 50 4F 54 20 20 00 : A5 
D040 4C 4159 4E 4120 20 20 : D5 
D048 00 4C 45 56 45 4C 20 20 : B8 
D050 20 20 20 00 45 58 50 20 : 6D 
D058 20 20 20 20 00 4C 49 46 : 5B 
D060 45 20 00 4150 20 20 20 : 56 
D068 00 44 45 46 20 20 20 20 : 4F 
D070 20 20 00 4D 50 20 20 20 : 3D 
D078 00 4D 4154 52 49 58 20 : F5 


CEF0 04 0A 06 09 02 08 05 0A : 36 
CEF8 04 FF 00 00 00 00 02 C9 : CE 


689DA75B8748D3 

00000000000000 


ED6A630E74DD0402 
FC 41910 F81CC1OA0 

DF3B616AA 6581179 
CE2E4D111CD0C03C 

98E33CE5E 76615 DF 
014240 CCC899DDCE 

83B6DCDEDA65E060 
2 1E9E 0737144 C 092 

D 69 5 511613328662 
09C4CC 201143614 B 

EC 32567 B3FD8D13B 
F313D98E04E0C147 


19DEDB6E 726376 D7 
1DCCC00CD141B9EB 

D5ABB 8601 D17A61A 
C006CB 031 C 2714 C1 

41EDD19DE59A3B18 

D13CC1DCCCC114DE 

DEDB4EG2B9836DE8 
CCC00C 836 CF29EC1 

3BB8601EDD035E83 
16CB 0313 cell 4961 

DDD19DED 34172 ED6 
CCC1DCCCODC73FC9 


0AD3577DEF6DDBD9 

A1CD1B3C9E0CC5CD 

D86EA1D1 918 C4D13 
COOODA9AC2DFACAF 

D681F2F2D78D4BC1 
C 0211010 CA5C1E91 

43D26DDDED1OD0D8 

D10FACCCBO1AC1CA 

BFE0D291AD0D4166 

91F1CCBACCA3AC95 

14A 30882 D6DD41ED 
270 1A460C9CC1D1C 


100 D 9508668 EE531 
O2DCCBA6OO01FD5D 

E7660A1D1208D01O 
3BBBD37C 3021 CA11 

AFA129D0E07CE1D1 
CC33BCCA02B 0279 c 

304D2O31F70BEDF1 

2F0C3D17CBDE3C2D 

2 A 8 019AD8O89E3D0 
331D09CCFD 9191 CA 

0012E 2151720 E501 
DD0B338D1930FCD7 


21E24FDD9AA9DC8D 
BB33BFC3C 310 C09C 


0808080808080808 

0011223344556677 

aaaaaaaaaaaaaaaa 

cccccccccccccccc 


D D1A41C1 6159140 Do 
6 32C0411E1D21AACA 

2 092E8A520CDE41A1 
A 0CBF3CF3ABC917C7 


A 9B106F91D19EDDAD 
D 0E 2405 CF31BFCCDC 

6 1A06E810D08D00D6 
B 1FADF3AACA6CADCD 

c F8DA3421A1DB13FE 
1 C1CD 0007 C7C578C7 

7 89DE6EDDAD06D171 
F F1C3DFCCDCACC1E1 

4 134 A4510D 6195520 
F 20D310EDCD7CDF3A 

8 987586 B9F8DBF 91 D 
0 C2CE3DC7C7CC5CF3 

0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

u aaaaaaaaaaaaaaaa 
s cccccccccccccccc 


0600000026 C445ED 
0550000039311060 

0C 00000094 C44 5 BD 
2420000016311044 

00700008858 F47D5 
2240000025201024 


58F5DDEO0 

F6F1CC9D0 

DDE8EEEQ1 

CC3294F42 

4097E0D19 

DDCBF2C2C 

7D7AD1700 
7931 C1EDB 

12191B86D 

13AC1E1AE 

082483 B10 
AE0121E10 

DED7D 6499 
C3C709ACO 

DC9DECE 31 
CABDF301O 


5 

4 

E 

B 

D D0DDD210F5D0EA0F 
3 CACCC72D11CO3D0D 


ED 412101 DF1 96911 
1CD70 A71C17CA012 

D43DD22FFCD11DF5 
CDBCC 0211 ACA1C13 

0B127DF23D320F20 
092D0CD7ACD 02172 


9 5D8C3BAO 263181 BA 
1 B089E1 631 D2AAA1A 
E 

9 . 

1 8DF187DE 020829 BF 
5 68CF19C7DBDF3CFC 

9 D1 8208937238 EB8E 

2 C1E3A0C2B3E17C1E 

A 052110 FF 2713 B83A 
B AF 3072 cc 3922 C723 


r- 

D 

6 

5 

7 

4 

2 


7CF3CBFF7DC27C 


CDDA1A2B6E 287 FF3 
BCCD13ECB73CECEE 

190DF 625230 DAE1A 
1BDCCB3532D33E23 


D 601154 A7DEC5A5BF 
4 1CC62EB572ABCBF4 
9 

4 . 

E 9530DE2D9C1DD3A8 
B CB0BCC40C 707 C032 

F F1E26ADD6D 409897 
B C1339FCC9CA0C2CB 

4 3E0C8A6E55E14DB5 
A EDBD539F5O01E3AF 

3 23D1D6E8D2DE 0078 

5 39EBC951C1C91D12 

7 81026 EDDE1D510D8 

6 720395 CCB07ACBCE 

7 1F6CEDB7A50D4A4E 
2 0A0D5C03CC0CA30F 

E 8C12D18DD215EB80 
D 3E0BCB2CC 0100 C2D 

8 8DC2C 07676 E2D8DD 
5 BCD3D7B9A091CC39 

•. 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

f bbbbbbbbbbbbbbbb 

cccccccccccccccc 


6 E 
5 1 


F 2 o 2 o 5 
D 7 F D 1 E 


0 

2 89C4DDF 
F 2CC0CC9 

D 1 c 5 0 4 E 1 
A 0C32DA2 

5 6EC3F89 
A E4D 091 c 

o DD 261 DC 

6 9C3E2CC 

B CDED98E 

3 A A F 9 c 0 4 

0 D8FCC6D 
0 CD0AB0C 

8 EDEDF01 
F 0 c 7 c 1 A A 

•• 0 8 0 8 0 8 0 
i 0 0 112 2 3 
u ccccccc 
s ccccccc 


9 5FA8F1 7653 CBCBF1 
c 1D674F5D7F8F4B53 


4 
3 

8 

3 

B 

5 

2 

2 

4 

5 

B 

3 

9 

7 40DCBC0OBBCDD2- 

2 00E7D6D06ACD1427 

3 20DBDB3OABBOB05D 


D9E 320020 C4E45E0 
3BDDCC202D4D04D2 

B6320F70A 616 D99D 
4CCO2A40CB4BO5B2 

30E06FD0065DD130 

42D0CC4C0A4234BC 

18610 c 490740 OCAD 
4BBA2B4BCB4CC4BB 

4F40D3034E2DA00D 

5CCC2C2BBDOBD52D 


08080808080808 08 
0011223344556677 

ffffffffffffffff 

cccccccccccccccc 


CF5B051B3386A5 

21323122222222 


B4CAB5624C 7535 

0 o o 0 0 o 0 o o o 0 0 0 0 

56624644260400 


1 4F9907D69ED53B09 
c F11C1FE2EC2E2E30 


CC5E4D 952644 OD5C 
4442544544555044 

99221 AA2DD9DD1CE 
4454433500400442 


2 

5 

A 

o 

0 

D 


^-300044044044455 


4445 5 5 454 44 ^ 


B2BCB4BCBBU 


>0175 


o AA946D64E329E83E 
4 638FD0BC7A997C9B 
D 

D . 

o C0BD3OD46D300F1O 
B B2B2B5DBBD 400002 

F 
A 

c 

E 

7 
2 

2 
E 

8 
7 

1 
9 

c 

6 


BOBD00F4OOF2580E 
DCDB22CC 22400732 

EDED9280A0B 28045 
DBDDCOD2C 0000044 

4D 4300066022 E026 
CDCD20CACC 000004 

535007 E00F0D4039 
BDB02BD20AO 06044 

00000 E6016EDF80C 
202C2DB0ABD3F204 

606 A 090105080040 
ACCD2B2ACCC 40060 


5 25F 4781 BE7B622FA 
5 751B9582D3684FAO 


4 

c EE37D8FF677E 4410 
7 9F2BC15FC42FD0D0 


































C0 A1 00 CA 20 
C3 D9 00 C9 20 
A6 20 BB B9 DE 
C9 20 44 45 46 
B9 DE C0 3D 00 
44 45 46 A6 BB 
DA C0 3D 00 46 
20 4D 54 58 2E 
46 45 20 50 4F 
00 4D 4147 49 
4F 49 4E 54 00 
20 20 50 4F 49 
20 55 50 3D 00 
20 20 50 4F 49 
20 55 50 3D 00 
4158 00 4150 


D600 D1 
D608 C8 
D610 41 
D618 C0 
D620 A6 
D628 20 
D630 B9 
D638 49 
D640 00 
D648 49 
D650 43 
D658 44 
D660 4E 
D668 44 
D670 4E 
D678 4D 


SUM ： 

D680 

D688 

D690 

D698 

D6A0 

D6A8 

D6B0 

D6B8 

D6C0 

D6C8 

D6D0 

D6D8 

D6E0 

D6E8 

D6F0 

D6F8 


SUM: 7F EE 2B 54 441C D4 Al 


SUM ： 

D880 

D888 

D890 

D898 

I)8A0 

D8A8 

D8B0 

D8B8 

D8C0 

D8C8 

D8D0 

D8D8 

D8E0 

D8E8 

D8F0 

D8F8 


B1 

CD 

C9 

B5 

15 

3A 

8B 

27 

DF 

09 

ED 

F7 

C4 

09 

C4 

14 


SUM: 

D500 

D508 

D510 

D518 

D520 

D528 

D530 

D538 

D540 

D548 

D550 

D558 

D560 

D568 

D570 

D578 


D448 

D450 

D458 

D460 

D468 

D470 

D478 


SUM ： 05 E4 CD BF 63 65 5C 19 9A61 

0900 DE 2E 2E 2E 00 1A 14 06 : 9C 
D908 4D 4149 4E 20 50 52 4F : 36 
D910 47 52 414D 00 IE 18 07 : 64 
D918 4A 2E 59 414D 4144 41 : 25 
D920 00181C 05 58 3120 49 : 2B 
D928 2F 4F 20 50 52 4F 47 52 : 28 
D930 41 4D 00 1C 20 07 48 2E : 47 
0938 4B 4147 45 59 41 4D 41: 40 
D940 00 1A 14 02 4F 50 45 4E : 62 
D948 49 4E 47 20 4D 55 53 49 : 3C 
D950 43 00 1E 18 07 48 2E 55 : 4B 
D958 52 41 4B 4157 410018 : CF 
D960 1C 03 20 45 4E 44 49 4E : AD 
D968 47 20 4D 55 53 49 43 20 : 08 
D970 00 1C 20 07 5A 2E 4E 49 : 62 
D978 53 48 49 4B 4157 41 00 : 08 


SUM ： 0B 14 2E 27 C6 D19F 62 D166 

D980 1814 04 53 50 45 43 49 : A4 
D988 41 4C 20 54 48 41 4E 4B : 23 
D990 53 00 1E 18 07 53 2E 49 : 5A 
D998 49 4D 55 52 4F 20 00 1E : CA 


SUM: 08 42 95 7E C5 36 06 D9 40B9 

D700 B6 DE AF C0 3D 00 C6 CA : DO 
D708 20 C5 C6 D3 B5 BA D7 C5 : 89 
D710 B6 AF C0 00 C0 C0 B6 B2 : 0D 
D718 20 C6 20 D4 CC DE DA 20 : 7E 
D720 B7 D0 CA 20 C2 B2 C6 Cl : 6C 
D728 B6 D7 C2 B7 C3 BC CF AF : 03 
D730 C0 00 02 43 4F 4E 47 52 : 3B 
D738 4154 55 52 4154 49 4F : 69 
D740 4E 00 4152 45 4120 33 : BA 
D748 C9 20 BC DE AD B3 BC DE : 7D 
D750 DB C3 DE CA 20 57 2C 45 : 2E 
D758 2C 4E 2C 53 C6 20 BD BD : 59 
D760 D2 Al 00 B2 C2 DC D8 C9 : 64 
D768 20 B6 CD DE C6 20 C0 DE : 05 
D770 CF BB DA D9 C5 Al 00 D2 : 75 
D778 B2 DB C9 20 C2 B7 B1 C0 : 60 


SUM ： C9 8F 77 86 B9 35 66 FD 61BF 

D580 C2 B6 B4 CF BE DD Al 00 : 37 
D588 02 55 2E 54 2E 4D CC A8 : C8 
D590 2D D9 C4 DE B6 DE 20 CF : 2B 
D598 CE B3 A6 20 CA BC DE B2 : 5D 
D5A0 C0 3D 00 05 55 2E 54 2E : 07 
D5A8 4D CC A8 2D D9 C4 DE B6 : IF 
D5B0 DE 20 B6 B2 BC DE AE BB : 69 
D5B8 DA C0 3D 00 20 B6 DE B1 : 3C 
D5C0 B6 DE D8 CF BC C0 Al 00 : 58 
D5C8 02 C4 CA DE BB DA C0 3D : 00 
D5D0 0B 0D 20 B1 B6 DE D8 CF : 24 
D5D8 BC C0 Al 00 45 58 50 20 : 2A 
D5E0 B6 DE 20 00 4C 49 46 45 : D4 
D5E8 4D 4158 20 4150 00 20 : B7 
D5F0 CA 20 C8 D1 AF C3 BC CF : 80 
D5F8 AF C0 Al 00 20 A6 20 C8 : BE 


SUM ： CO 6F 96 76 A3 C6 EF 5A 

D400 Al 00 4F 4E 20 00 4F 46 

D408 46 00 46 40 4153 48 A6 
D410 20 00 C6 BC CF BD Al 00 

D418 02 BA DA B2 BC DE AE B3 

D420 CA 20 B6 B2 CC B8 BC CF 

D428 BE DD Al 00 02 C5 C6 D3 

D430 20 CD DD B6 BC C5 B6 AF 

D438 C0 Al 00 4152 45 41 0D 

D440 54 55 52 4E 20 52 49 47 

132 Oh ! X 1990.4. 


D190 2E 4D 0D 41 
D198 44 45 46 2E 
D1A0 42 52 45 41 
D1A8 56 49 56 45 
D1B0 45 54 00 48 
D1B8 54 00 44 45 
D1C0 00 4C 3A 4C 
D1C8 53 3A 53 41 
D1D0 3A 4E 45 57 
D1D8 50 45 45 44 
D1E0 44 45 56 49 
D1E8 4E 3A 44 52 
D1F0 4E 4F 2E 00 
D1F8 53 50 20 00 


► くっそ 一， 2/11 に T •に人らなかった！（無論，逍柴絵叫のことだ)。 III のときは水曜 H だ 
ったから授業サボって H うことができたけど，やっぱ11曜 H だとヒマな子供ばかりで…… 
n けた。「並ぶアホウ」と呼ばれようが，必ずやこの雷猙はらしてくれる。 

藤井哲也 （20) 愛祕 


SUM ： EG 5C Cl E7 90 B3 BC AF 7349 

D2O0 4153 48 20 00 4D 4F 4E : E6 
D208 53 54 45 52 20 4E 4F 2E : 29 
D210 3F 00 53 4156 45 20 4E : DC 
D218 4F 2E 3F 00 4C 4F 4144 : DC 
D220 20 4E 4F 2E 3F 00 53 50 : CD 
D228 45 45 44 3C 34 2D 2C 36 : CD 
D230 2B 3E 3A 00 44 52 49 56 : D8 
D238 45 20 4E 4F 2E 3C 312D : CA 
D24C 34 3E 3F 00 44 45 56 49 : D9 
D248 43 45 20 54 2F 44 3F 00 : AE 
D250 44 49 50 4C 4159 20 43 : 26 
D258 2F 47 3F 00 44 49 53 4B : E0 
D260 00 54 4150 45 00 20 C6 : 10 
D268 20 B7 D8 B6 B4 CF BD Al : 46 
D270 00 20 C3 DE B7 CF BE DD : E2 
D278 Al 00 44 49 53 50 4C 41 : 5E 


SUM '： A2 04 48 39 A2 03 E7 73 D85F 

D280 59 20 A6 20 20 00 47 52 : F8 
D288 45 45 4E 00 43 4F 4C 4F : 05 
D290 52 00 4152 45 4120 00 : 8B 
D298 D6 DB BC B2 C3 DE BD B6 : 33 
D2A0 00 44 4154 4144 49 53 : FA 
D2A8 4B A6 20 C2 B8 D8 CF BD : EF 
D2B0 Al46 4F 52 4D 4154 BB : 25 
D2B8 DA CO 20 44 49 53 4B A6 : 8B 
D2C0 20 44 52 49 56 45 20 00 : BA 
D2C8 C6 20 BE AF C4 BC C3 B8 : 4E 
D2D0 C0 DE BB B2 Al00 02 BA : 68 
D2D8 C9 44 49 53 4B CA 20 44 : 22 
D2E0 4154 4144 49 53 4B C3 : -C4 
D2E8 DE CA B1 D8 CF BE DD Al : 3C 
D2F0 00 02 46 49 4C 45 B6 DE : B6 
D2F8 B1 D8 CF BE DD Al 00 02 : 96 


SUM ： CB AE DC FO 41 EO 0A C2 474A 

D300 44 45 56 49 43 45 20 45 : 15 
D308 52 52 4F 52 3D 00 20 A6 : 48 
D31 沿 20 4C 4F 4144 20 BC CF : EB 
D318 BD Al 0D 20 A6 20 53 41 : E5 
D320 56 45 20 BC CF BD Al 0D : B1 
D328 43 4F 4D 50 4C 45 54 45 : 59 
D330 3D 00 44 4154 4120 44 : BB 
D338 49 53 4B OD 02 20 C2 B6 : 8E 
D340 B4 CF BE DD Al 00 43 41 : 43 
D348 4D 50 0D 49 54 45 4D 20 : F9 
D350 4E 4F 2E 3F 〇〇 44 4154 : E3 
D358 4120 4C 4F 4144 0D 4E : DC 
D360 45 57 20 43 48 4152 41: IB 
D368 43 54 45 52 00 47 41 4D : 03 
D370 45 20 53 54 4152 54 0D : 00 
D378 C5 CF B4 A6 20 C6 AD B3 : 34 


EF0OB 0759406080 D 
BA20B2D 445542524 

710D0AE2CE 054540 
DD 532 CD 5442454 5 5 


E BA06A9E32B 696606 
B DB0BCCDBBCB4AB2A 

o 93EO6D6DB016E061 

6 BB22CCBAB2B430CC 

7 2EE9341E0A 008100 

2 CC2CB3CD2C035A2D 

A 60E8A1EC 81 1E4E19 
7 A22DB4DBDCAD5B4B 

9 79E01 5806090 DE57 
A BC2CD4B0DDDC4D4C 

F 0EE19281B9A 00620 
A 242BC5DADCDD2B52 

1 6067E129EE655B19 

3 C0CBD4BDDDBC4B4D 

B 8132D001CA 722081 
A DABCC22BBBDB52BB 


M 8899AABBCCDDEEFF 
777 7 777777777777 
dddddddddddddddd 


2 74B 4742089 B6C45D 
6 2B 5829765 F 07764 7 


7 I I 

4 BBC2ABC2DCA24BD2 

c 6BDE 200628 B3C4C8 

1 BBBDB22ABDDB4COD 

5 280329712 EC41A15 

8 CD2CBCBCDDBC4BAB 

2 866EE 870062 E4D0E 
B BDADDDCD0BBD4BCD 

7 FA1A6C 0215330574 
7 CBCBBDDBACBC2BBC 

E 3A 98126 C22D2A0E8 

3 BBCBDCABDCADCCDB 


•• 0808080808080808 
M 0011223344556677 

u 8888888888888888 
s dddddddddddddddd 


B 2AF27E0O2FC384EB 
c 1CC7B74A57D 6100 c 


D 

0 

0 650D10EOF002FF00 
1 542DB2D2CDCCAA20 

5 556EO6A620A6C6EO 

8 44CB2ABCB2DBCBD2 

7 CCB09E 22096 F056E 
0 4442DDBB0CBA2CBD 

F O3C36OB6DE7CA706 
3 054BBCB63DDCCB5B 

c 8516 B 0002 AB 00 E 10 

9 504BCDOCDBC20D45 

B 10410530 E20ED39D 

8 404DOCCCDB2D3CC4 

F DCD162F04BA 60209 
5 440CDBA2CBCBCC0C 


7 BA2E6468E6C484ED 
3 19E12O0FF 0003009 

£ 

2 06A28A4AA4C640A0 

0 1A 1A «1IX IX 1111A 11 il1A IX 

3 E 02846 A8A2C0A4A0 
F D 02222221222222 D 

7 61A60E62A8C4484E 
9 BA 2342322223432 D 

6 0D60A 860488 C4EAD 

2 2D1 211221111111 B 

c 8E6EC24O8C48A042 
c 5B11 21111111210 B 

3 9F220EA464CCAK42 
6 4C 22211222212121 


416E886A8E86C8C6 
5 Blllllllll 11110 


u 4444444444444444 

s dddddddddddddddd 


23FC 37 7 9 AB8CD 7 83 
ABE28A7B0834CFD3 

8E77BECC232ED1E3 
4DDDBDDCBCBBDADC 

3B89D 300020 BE2D3 
5CBBDC22CBCBDBBB 

160EE4A63EED6C2E 
4D2DDCCCBDDDBBBA 

6 5 9D9F2DE2C30E0E 
4BCBBBBDACBC2C2D 

0OCB0O6EE 20383 Ac 
22BB02BDDCOBBCCB 

ADDE1 308 Co, 
CDDDADCBB2- 


jddcbdbbadcod 


C17BCD368C16CQ4A 
9AB4D920C 50932 CE 

C0C946B60C001C80 

B2C55BCA2B22ACD2 

F52C1 04008 A00D6A 
C4B342C20BB0C4DC 

9660D 910 1C01AE6D 
B4B04DA2AC0AD2CB 


8 000FE88D 60023594 
E 202 C35DBB20BC5DC 

c 61OCE91F2E1602DF 
c AA5B44BCCDAC202C 

3 00D8F2EE0 6036080 
5 0C4B25DD2BCCAOA2 


2 3 2 F 2 6 D 
1 3 D 1 B F 8 


0 2 6 3 D 5 1 
2 5 4 4 4 5 4 

E 5 D D 1 0 D 

4 5 0 0 4 0 4 

2 4 B 4 7 2 2 

5 5 4 4 4 5 0 

5 D 3 2 2 5 0 
5 0 4 5 0 4 0 

4 4 11 0 6 D 

5 5 4 4 0 5 4 

D 6 2 7 F F E 
0 4 4 5 3 4 2 

4 5 0 2 D 0 4 

5 4 2 5 4 2 5 

8 c E F F 5 E 
4 4 4 4 4 4 2 


c 3C5CA5A32D 211446 
8 182DE243DA223AE4 


8 OE1AD5128DDO6F0A 

9 CD4434AODDD2A42D 

5 8C 2017 D013E2E0EB 
5 BB5244B0BDD045DB 

A 33794 1F6E4E0F668 
B CD4544CBD0BC40BB 

9 C8F2138D 6001300 E 
9 B 34445 DBB02A5O2D 

E 8C20D31FD1AO9DE4 
A B 35245 BC4ACC434C 

3 E 20415 E05DDCF0FE 
9 AB5444DD4D2B4C4D 

4 8BD59D664EO 20939 
B DBQ454BD5BCC5B5B 

: 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 3333333333333333 
s DDDDDDDDDDDDDDDD 


82CE6F371C 0255 
9CF210B11BD2DD 


DE5354DE3A009C 

02455504530244 

462F354DA 40546 
44544540342444 

ED 0243153056 AA 
20055444504533 

04B096F6D 03936 
54404445024444 
































02 02 
01 04 
00 02 
01 03 
2D DB 
0410 
0911 
6111 
00 00 
20 0C 
00 41 
08 01 
FF 10 
14 22 
211C 
0D 03 


DA80 
DA88 
DA90 
DA98 
DAA0 
DA A 8 
DAB0 
DAB8 
DAC0 
DAC8 
DADO 
DAD8 
DAE0 
DAE 8 
DAF0 
DAF8 


SUM ： 

9100 

9108 

9110 

9118 

9120 

9128 

9130 

9138 

9140 

9148 

9150 

9158 

9160 

9168 

9170 

9178 


9000 80 E31112 
90C812 3180 7E 
90D0 3E 60 90 01 
90D8 03 83 00 3C 
90E0 0C IF FF FF 
90E8 FF 9F FF FF 
9OF0 C0 00 21 Cl 
90F8 E0 80 9F FF 


9000 

9008 

9010 

9018 

9020 

9028 

9030 

9038 

9040 

9048 

9050 

9058 

9060 

9068 

9070 

9078 


SUM: 0A C3 32 8C F5 EF A2 05 


D9A0 1A 07 53 2E 4B 414E 45 : Cl 
D9A8 4B 4F 00 181C 07 20 20 : 15 
D9B0 59 2E 53 414B 4147 55 : 43 
D9B8 43 48 49 20 20 00 24IE : 56 
D9C0 07 414E 44 00 18 20 07 : 19 
D9C8 4F 48 3D 58 20 414C 4C : 25 
D9D0 20 53 54 4146 46 00 10 : A4 
D9D8 28 02 53 45 45 20 59 4F : CF 
D9E0 55 20 4147 4149 4E 20 : F5 
D9E8 4E 45 58 54 20 47 41 4D : 34 
D9F0 45 3D 00 14 0A 0154 48 : 3D 
D9F8 45 20 43 4156 45 20 4F : F3 


SUM ： Cl 19 94 CA 2C 17 60 89 A094 

DA00 46 20 44 414C 4B 00 18 : 9A 
DA08 0E 014D 414E 55 46 41 : C7 
DA10 43 54 55 52 45 20 53 54 : 4A 
DA18 4146 46 3D 00 02 02 02 :10 
DA20 01 00 00 50 00 00 00 05 : 56 
DA28 00 00 00 28 00 00 00 50 : 78 
DA30 19 00 00 00 03 00 02 00 : 1E 
DA38 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA 40 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA48 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA50 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA58 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA60 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA68 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DA70 00 00 03 00 0E 1A 03 01: 2F 
DA78 18 08 03 03 0513 02 00 : 40 


9180 01 8C 
9188 E3 FC 
9190 21 08 
9198 F0 32 
91A0 00 08 
91A8 00 7C 
91B0 01 3F 
91B8 00 09 
91C0 39 20 
91C8 80 09 
91D0 FF FF 
91D8 89 04 
91E0 02 00 
91E8 C0 82 
91F0 00 89 
91F8 78 42 


SUM ： 5D E9 F6 8D CF 3F 98 59 FA8B 

9080 F8IE 7F FF 8131 F8 07 : 45 
9088 03 C0 33 98 03 01 F8 33 : BD 
9090 IF El FI F1 30 30 E0 71: 93 
9098 C1 18 60 C0 43 83 0F C4 : 92 
90A0 82 03 87 8C 80 86 0F 8F : 3C 
90A8 C8 80 07 03 80 C9 80 0F : 2A 
90B0 Cl C0 49 0418 71 FC 49 : 9C 
90B8 1110 1180 41 00 13 91: 97 


SUM ： 08 BF 

DB00 2218 
DB08 61 0E 
DB10 01 01 
DB18 18 08 
DB20 F0 15 
DB28 0135 
DB30 10 OF 
DB38 04 02 
DB40 1011 
DB48 61 02 
DB50 00 02 
DB58 0118 
DB60 02 66 
DB68 04 02 
DB70 01 FO 
DB78 IF 18 


5B 

6B 

54 

27 

85 

2F 

A1 

C9 

AE 

17 

DA 

DC 

B0 

7B 

D2 

A2 


SUM ： 5C 15 74 0D 0B 92 3B 5B 


SUM ： CB 

DE00 00 
DE08 55 
DE10 00 
DE18 00 
DE20 41 
DE28 0A 
DE30 41 
DE38 00 
DE40 01 
DE48 41 
DE50 26 
DE58 41 
DE60 00 
DE68 04 
DE70 41 
DE78 3F 


SUM: 39 27 76 F7 98 

DB80 0710 19 0710 
DB88 IE 14 021C 14 
DB90 03 0D 04 61 05 
DB98 621210 01 03 
DBA0 03 03 64 2110 
DBA8 26IB 02 03 66 
DBB0 03 67IB 01 01 
DBB813 4716 25 4B 
DBC0 2115 F0 2113 
DBC8 F0 20 14 F0 20 
DBD0 2138 01 00 FF 
DBD810 011310 IB 
DBE0 0B 2108 25 01 
DBE8 05 25 02 0C 18 
DBF0 03 0D 04 24 05 
DBF8 0D 61 081C 00 


SUM: 2B 31 F4 6159 

DC00 IB 01 04 63 26 
DC08 6419 25 03 04 
DC10 00 04 6613 01 
DC18 00 07 01 04 48 
DC20 1313 3B 0D 22 
DC28 391310 FO12 
DC30 05 FO1312 F0 
DC38 OF 00 F0 10 00 
DC40 F0 10 01 F0 0E 
DC48 02 F0 10 02 F0 
DC50 11 03 F0 10 04 
DC58 F0 0E 05 F0 OF 
DC60 05 FO1105 F0 
DC68 0F 07 F0 10 07 
DC70 F0 14 07 F0 15 
DC78 07 F0 11 08 F0 


SUM ： DD 47 FD 9B A4 

DC8013 08 F0 14 08 
DC88 FO OF 25 FO10 
DC90 25 FO12 25 FO 
DC98 0E 26 F0 0F 26 
DCA0 FO1126 FO12 
DCA8 26 F0 0F 27 F0 
DCB0 00 05 00 00 00 
DCB8 00 05 00 03 00 
DCCO 00 05 00 05 00 
DCC8 00 01 00 01 00 
DCD0 00 02 00 02 00 
DCD8 01 01 02 01 02 
DCE0 02 02 02 02 03 
DCE8 04 01 04 01 04 
DCF0 49 4C 4F 55 4B 
DCF8 00 0F 14 05 00 


SUM: 9C 9F B7 B8 84 

DD00 00 00 00 46 41 
DD08 20 2G 20 20 00 
DD10 0014 00 00 00 
DD18 4152 4F 50 20 
DD20 00 32 3017 05 
DD28 06 00 00 48 59 
DD30 20 20 20 20 00 
DD38 OA 4B 00 00 00 
DD40 59 4153 20 20 


SUM ： 

DD80 

DD88 

DD90 

DD98 

DDA0 

DDA8 

DDB0 

DDB8 

DDC0 

DDC8 

DDD0 

DDD8 

DDE0 

DDE8 

DDF0 

DDF8 


►わ一い，わ一い，人，7:受かった一。これで Xfi 800 () は私のものだ。ところで X 68000 の新 
切はいつ出るのかな一。ドラクェ IV 牝時間で解いたぞ。 忖胳弥 （18) 北海道 


U スト 2 MAP. DAT 


SUM ： 71 07 4D 09 45 7B B5 C7 8E54 

9200 89 01 CE 02 00 89 Cl 02 : A6 

9208 0E 00 89 01 02 02 00 89 : 25 

9210 01 CE 02 00 89 04 48 42 : E8 

9218 00 89 00 78 02 00 89 00 : 8C 

9220 00 02 00 89 EO 82 OF FF : FB 

The Cave of Dalk 133 


SUM ： 0E 08 04 DF 06 83 6913 574E 

DE80 414C 4B 20 20 20 20 20 : 78 
DE88 00 FF C8 50 32 FF FF 00 : 47 
DE90 00 00 00 01 04 04 00 01 : 0A 
DE98 0414 06 00 00 00 00 00 : IE 
DEA0 00 00 00 0F 0918 09 00 : 39 
DEA8 00 00 00 00 00 0E 0914 : 2B 
DEB0 06 1A 09 00 00 00 00 08 : 31 
DEB8 06 OF 0918 09 20 06 00 : 65 
DEC0 00 08 06 0E 0914 06 1A : 59 
DEC8 09 20 06 00 00 00 00 00 : 2F 
DED0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DED8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DEED 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DEE8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DEF0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
DEF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 5A B0 37 A6 71 7D 3D 57 6FDA 

( E 054 H まで 00 H で埋める） 


DD48 00 
DD50 02 
DD58 20 
DD60 00 
DD68 55 
DD70 00 
DD78 02 


6E 53 2D 
00 00 47 
20 20 20 
14 00 00 
4154 52 
1E 2812 
00 00 5A 


14 6E 00 
4F 44 4C 
00 1417 
0100 00 
53 20 20 
05 1E 00 
41 4D 53 


00 

70 

4F 

77 

07 

B2 

51 

66 

20 

EF 

00 

7B 

52 

8F 


9593A50B 0413502 C 
1211 D 01026032121 

86017019 COBF42D2 
0120 Ell 010010012 

1313 ABB 221552500 
0000DD1 060213012 

120OC50F0C 54004 F 
0000AD11 00640111 

FI 415 B 51270 A 5921 
1000 ID 2001011120 

554B1B61E33E1504 

1210271206003011 


7 

E 

6 

B 

7 

5 

8 
E 

0 

3 

BD 

6 
E 

A 

F 

5 

5 

7 


D62E 9812 B8FE30A1 
E5AB6C8D 518889 B7 


F 7108000 1C7792FE 
F40F 940103 E80FFC 


09FFFEE37C 491070 
F139F1FE8F0C806F 


F118C 000106 F93E7 
FC 03968300 EF0FC0 


0 8 9 F F 9 2 < 

E1F3FF0O 

FE78F80P 

F307FF0 ィ 
F1000F8^ 

10 E8FF17 
1091FF8O 


BA1BE 032 C41F8ED1 
1BEAD580C6945BAE 


06CF9D81F2FCF1EF 
02F18C 4010 F 01098 

8E00F9E 808128683 
0E 08013 C4010F090 

0307100 1E000FE17 
0C028CF0F 84819 C6 

000FF 880132 FC11E 
480FF0C088EF 0031 

3707F79EF8P 96860 
000EF00FCC130F09 

0000910 1F7F683E7 
B000C84F10F4F09C 

0C50F9C 82812 FF01 
2500F31C000CF700 

000FF101E0019E16 
00EFFEE8F 84819 E6 


C31FFF49FF 009240 
7FF79F0F 73008000 

4CFECC1 909200092 
0F030F 2028000080 

13130 FI 000092008 
0E200F 0028080004 

8828CF949FO 00920 
F 071798007000800 

378007 C1F 0920009 
E0FO0 07202840008 

c 33170 C1O0F09E00 
4EF600P0O2F18000 


7 E 9 
1 91 


488069 E 5 4F6960 
E07C934EE83C69 


422940 cc 


I 6 0 o o o 4 


> 0 A 

IF o 


6 C5D184EF277E 5298 
9 BB67E8DA721DA67A 


*02104224045 


F B1 986720 F1B8E428 
5 AA 810 ED 478887971 


4 1330505 C31C02F2O 
2 2101600410012112 


2F 44002 3( 


I ' 02106108 

01001F11F01F01FO 

A524A 44021055072 
060130 1F01F01F01 


JC6BB 9398 


8 0F 4000580 
B 20520 5 242 

7 02000 C1O0 

7 220204402 

c 

8 


5 3 7 B 6 c 7 r 


6 

Al 

E 

9 

9 

5 

E 

B 

c 

)c 

7 

A 

01 

5 

6 

3 

6 


-20570205202053 


>20210204202 

































3480 

3488 

3490 

3498 

34A0 

34A8 

34B0 

34B8 

34C0 

34C8 

34D0 

34D8 

34E0 

34E8 

34F0 

34F8 


SUM ： 

9280 

9288 

9290 

9298 

92A0 

92A8 

92B0 

92B8 

92C0 

92C8 

92D0 


3000 

3008 

3010 

3018 

3020 

3028 

3030 

3038 

3040 

3048 

3050 

3058 

3060 

3068 

3070 

3078 


9300 4C 27 
9308 80 E2 
9310 C0 78 
9318 F9 CE 
9320 83 91 
9328 00 E6 
9330 39 F0 
9338 04 88 
9340 FF FE 
9348 CO 0F 
9350 FF BF 
9358 7F 26 
9360 FA 7C 
9368 3E 31 
9370 C0 8F 
9378 86 24 


SUM ： 

3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


SUM ： 6E 7D E7 416D 3D 97 76 


SUM ： 53 85 2B A2 F5 65 B148 9D53 


SUM ： 

3400 

3408 

3410 

3418 

3420 

3428 

3430 

3438 

3440 

3448 

3450 

3458 

3460 

3468 

3470 

3478 


SUM ： 00 90 FB 5D D5 31 0B 2F 0241 

9380 IF F8 Cl E4 E0 FF FC 18 : EF 
9388 E7 83 FF FF FC 66 0F 83 : 5C 
9390 80 FE 24 3F 0180 7F 24 : 05 
9398 E2 01 F2 7F 3C FE 79 92 : 99 
93A0 00 24 00 09 92 00 24 00 : E3 
93A8 09 92 7F 3C FE 79 9E 60 : CB 
93B0 00 00 4180 60 00 00 Cl : E2 
93B8 80 E7 FF FF 8F FF C6 03 : BC 
93C0 26 0C F8 04 03 26 07 00 : 5E 
93C8 04 72 27 20 0124 C0 61 : 03 
93D0 30 FF 24 80 Cl IF FF 27 : D9 
93D8 8F 87 0149 20 19 8C 01 : 26 
93E0 49 30 3198 39 49 3F 23 : 26 
93E8 90 09 40 0127 92 0F 40 : E2 
93F0 012192 4F 49 27 30 92 : 35 
93F8 47 49 2618 02 4149 20 : 7A 


SUM ： FB BE 42 52 28 20 A413 9E3A 

9400 0C 02 617F FE EF FF FF : D9 

9408 01 00 FF FF 00 00 FF FF : FD 


SUM ： 0D 02 60 7E FE EF FE FE CE1F 


SUM ： B4 

3300 73 
3308 FF 
3310 07 
3318 70 
3320 7C 
3328 F0 
3330 F0 
3338 60 
3340 60 
3348 7F 
3350 F8 
3358 8D 
3360 77 
3368 00 
3370 EO 
3378 00 


SUM ： 6C 

3200 FF 
3208 00 
3210 00 
3218 3F 
3220 3F 
3228 7F 
3230 00 
3238 FF 
3240 3F 
3248 FC 
3250 00 
3258 00 
3260 FF 
3268 60 
3270 F0 
3278 FE 


92D8 38 4F 8C FI9118 47 04 : F8 
92E0 91 FI8E 62 24 9F 03 C0 : F8 
92E8 30 67 9F 02 60 18 E3 F8 : 8B 
92F0 FE 27 0C 70 00 80 67 C4 : 4C 
92F8 70 0180 44 66 38 7F IE : 70 


SUM ： F5 58 8C CD 96 41 A7 A2 8B46 


SUM: FD 

3180 01 
3188 70 
3190 00 
3198 80 
31A0 3C 
31A8 00 
31B0 00 
31B8 00 
31C0 F8 
31C8 CO 
31D0 01 
31D8 CC 
31E0 CC 


FA 

56 

Cl 

4D 

5B 

8D 

05 

02 

2D 

FD 

82 

3C 

7A 

56 

26 

94 


SUM ： 60 00 2B 60 D219 C6 9C A1F5 

3380 60 7F 60 F8IF EO 07 EO : ID 
3388 07 00 00 8D FF 7F 00 7F : 91 
3390 00 IF EO 07 FC 00 FF 00 : 01 
3398 FF 7F 00 00 9D F8 OF 06 : 28 
33A0 30 El6719 60 19 60 E3 : 4D 
33A8 67 06 30 F8 OF FE IF E0 : A1 
33B0 01 EO 01 E0 01 EO 01 E0 : 84 


SUM ： 83 82 A7 7D 03 A8 E5 82 3349 

3280 IF 80 IF 9E IF 9F IF 87 : C0 
3288 IF FC 07 00 00 8D 3F 78 : 66 
3290 3F IE BF 07 FF 03 BF 07 : EB 
3298 3F IF 3F 7E 00 00 8D 7F : 27 
32A0 00 7F 00 7F 00 7F 00 7F : FC 
32A8 00 7F 00 FF 7F 00 00 8D : 8A 
32B0 FC IF FF 7F BF 77 BF 77 : 05 
32B8 BF 77 BF 77 BF 77 00 00 : A2 
32C0 8D FF IF 7F 60 7F 60 7F : E8 
32C8 60 7F 60 7F 60 7F 60 00 : FD 
3200 00 8D FC IF 7F 60 7F 60 : 66 
32D8 7F 60 7F 60 7F 60 FC IF : B8 
32E0 00 00 8C FF IF FF 70 FF : 18 
32E8 70 FF IF FF 00 FF 00 FF : 8B 
32F0 01 00 8D FC IF 7F 60 7F : 07 
32F8 60 7F 60 7F 60 7F IE FC : B7 


リスト 3 CHR.DAT 

31E8 FF 00 7F 84 70 7F 70 7F : E0 
31F0 70 00 00 8D FF IF 7F 60 : FA 
31F8 7F 60 FF IF 7F 60 7F 60 : BB 


9228 89 00 00 02 
9230 02 4189 04 
9238 00 00 02 01 
9240 018F E2 40 
9248 40 8013 80 
9250 FF 27 C4 04 
9258 04 03 0120 
9260 3E 44 24 81 
9268 81 0126 07 
9270 04 C4 89 01 
9278 80 FC 00 F0 


41 

89 

00 

00 

55 

10 

42 

79 

89 

24 

89 

FF 

FF 

FE 

88 

80 

1F 

80 

20 

F1 

20 

44 

FF 

93 

49 

〇 ：1 

01 

20 

44 

56 

44 

E4 

FF 

01 

50 

01 

26 

44 

24 

B6 

E4 

81 

01 

20 

35 

20 

04 

04 

89 

43 

60 

80 

60 

00 

AC 


5666765 CB 6219 1B3 
D24AFF31C72D9800 


FF0F1O 03880 CO0O0 
00030000 1F8F703C 

889C08600B1CD00D 
FF 1 F 830808000 CC 8 

9C0CDCED00OCOD00 
80B 808183088 C830 

00800060 C21OF000 

o 0 1 0 8 0 0 0 0 0 0 o 0 0 o 0 

4F 8092000301000 E 
00D130EO 30800030 

F873OOF6C01FEC08 
3F 8087000 E 0300 cl 

CC 000000 FEOCOCF 0 
F00C 3000308 F 0133 

606C0OC6COF1FCC0 
O000OC10F 01030 F 6 


8 24FFC65FEDA 

3 80AFO 24097 B 

00088740889 

8E1048EE149 

0 c 08003 FF 807 
6 0C18E8CFF00 

E 63193 CF 6 FC 8 

4 28308048 C90 


cl 08980778 F 
F8F314C0E9C 


81414 C6C2CC3C5A2 
56EE2BCB19B10B55 

77FF5A4AO 00770 F 0 
552AFEFE 00055070 

A 005500 A2E4400F2 
A 005500 A19FFO0FO 

FF77A4A55F00FFF3 
A255EFEF5F 002230 

B0O0A 00500 AAOOF0 
9OOOAOO500EEOOFO 

F7FFBA44AA0O77FF 
F5229EFFAA 005500 

000OF0OO 00440000 
O0O0F0OOOOFF0OO0 


-A 00000 EE008F 


6 7C 73416 BO1BB9F0E 
9 B9254E297E014E9A 

o 

8 . 

D ODO 0020002000001 

4 0830003030308030 

5 FO0OC1O0C182E08F 
F 1000000000700033 

E C007C0OF0OO 30000 
c F 030 1 C 333 c 30073 c 

c 168 OF 6 OCF 6 O 08 OFO 

7 001030 OF30OF183O 

8 0O0C0OF0C00E0CC0 
0 8O31F033F03O01F7 

4 F6000CCOCC8OFO00 
E 106000 p 000701000 

c COFO0OBOOOB8COOO 

4 F 0336083308 1FE33 

-0ODCO0DCO083DE 


0808080808080808 
0011223344556677 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
3333333333333333 


DAFACA 881177 A36F 
4F9B71EA1CCEA369 


10107 FEF7183FF18 
8430C37F6O131E0F 

7017148 F3120E804 
08640 EFF 08027382 

8F48081FC131OF33 
4169912 FDC073F0C 

2007308 FF73C0F68 
3CC18EEF 72273120 

0001114 Fo 01208 C0 

C88CO0OFE0CO3FO0 

891CC8C1F 88077 IE 
1733813268000860 


B 8B9BC45B43B88B87 
D 472D92D8EBDB 9042 


B 111 - -- - -I - - I 

E 11F08F10C7617E0E 

6 C3DFOOCC73F 00301 

5 80810 OF708F0O8EO 

1 0FOF0FC70FOCF03O 
D O10F0070C16F708E 

6 1C0OF8FFFEFOC203 
F 000017170 FF8F008 

D FFFFF3CC0DF0CF20 
D 1111F87F 88107100 

D C000FF4DF0C0FC12 
0 F 300718800 FO1F00 

0 EFFF00F000FFCC01 
c 71710010807177 E0 

D 30FFFC00F73EAF10 
0 0CF77F 00308 F800E 


3DFO 00033 cffoffe 
08700000 OFOO0117 

60FA5CC0EEO0F3C0 
60F 0030077 CC10F0 

3011020 C33FFFFDF 
000078000000 FF 81 

66001000 FE80DF08 
6CCCO 03017 FC830F 

3C110OB0C3DFO80E 
61008183 F080OF07 

E60O1F00DE0O0FFO 
16CCO 300870 C0770 

C3110F 20030 FF0FE 
1600EF0C 000000 F7 

BE0041C31EF00F03 
81CC 883007 1CC700 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

0 0 0 o 0 o 0 o 0 0 0 o 0 0 0 o 

3333333333333333 


B 18545 FBA9D4898FB 
A 4AD12D 3084312 E18 


110C810E607F7 000 
008F 3080038106 Co 

80970888 OFO808C6 
7E8O0F18010F8800 

0FOCFF 006061 FO0O 
030F 30000 F001OCO 

C0A7C0F 601300487 
^^E00F 8100008 F010 

0F10BC 8060016600 
030881 FE 0880006 F 


9C52BF266 

E2164AOCA 


FFFEDD008 
3QFC 81070 

FCD90C0EF 

F3830COO3 

DF0E08F8E 

8O0C0373F 

0C09FCFE3 
03037 EFOO 

0FFEF8F8O 

0O3CF303E 

FCF99CCF7 

13F33E830 

EFFEEFDE0 

FG0CC71F7 

1CCF9FCD7 
03373 FC80 

808080808 

BCCDDEEFF 

333333333 

333333333 


B 

D 

5 
E 

F 

7 

2 

9 

6 
5 

7 

7 


D8CD2CAC7C1EO0AA 

89A8ADF7E71EA6BC 


F017FF 8607077 C 


I F 61 nD p 617 

>F0OF 0000 F877FCD 
VF001FF667F77 7F8 


0777F 007761 BC 


F 

0 

c 

c 

6 

2 

2 

3 

6 

E 

5 
3 

F 

A 

6 
2 


F F C 
7 7 蝎 

F0FFDFOFO0FFOO0F 
30F3810F 06176 FF7 


DO0F0OFFF0OFOEOD 
8003007337776 FF8 


• F 7733700380003 


6 10 0 
D 0 7 0 

0 
A 


000c 9 7 0000 
F0E080E007 


O709EOO0O3CCF 

EOO8OO0EO8CC7 

49008777 C0OOF 
8870300010001 

000OCC9OEO33C 
000011800033 F 

7 0 1 0 E 110 0 6 
0780000008 


0 2 0 
0 0 3 


134 Oh! X 1990.4. 


►受験雑誌 Oh ! X のおかげで大学に受かりました。ありがとうございます。やはり定期瞄 
説の効果は絶人ですね（上•平はときどきしか n わなかったので落ちたと思っているさぁ. 
金貯めて X 68000 n うぞ！ 小原良茛（18> 京都府 































SUM ： 5B 9163 

3780 00 FF 80 
3788 00 FF 80 
3790 00 FF 80 
3798 00 FF 80 
37A0 00 FF 80 
37A8 00 FF 80 
37B0 FF 00 00 
37B8 83 80 D6 
37C0 40 8D 87 
37C8 1C IE 01 
37D0 A5 01 00 
37D8 02 00 00 
37E0 00 81 A1 
37E8 0A 02 00 
37F0 00 80 40 
37F8 00 83 80 


SUM ： 

3680 

3688 

3690 

3698 

36A0 

36A8 

36B0 

36B8 

36C0 

36C8 

36D0 

36D8 

36E0 

36E8 

36F0 

36F8 


358818 
3590 00 
3598 30 
35A0 03 
35A8 06 
35B0 01 
35B8 30 
3500 00 
35C8 FC 
35D0 F0 
35D8 C0 
35E0 C0 
35E8 3F 
35F0 03 
35F8 FC 


3840 

3848 

3850 

3858 

3860 

3868 

3870 

3878 


SUM ： 

3880 

3888 

3890 

3898 

38A0 

38A8 

38B0 

38B8 

38CC 

38C8 

38D0 

38D8 

38E0 

38E8 

38F0 

38F8 


SUM ： 

3900 

3908 

3910 

3918 

3920 

3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


SUM: 

3980 

3988 

3990 

3998 

39A0 

39A8 

39B0 

39B8 

39C0 

39C8 

39D0 

39D8 

39E0 

39E8 

39F0 

39F8 


SUM ： 

3A00 

3A08 

3A10 

3A18 

3A20 

3A28 

3A30 

3A38 

3A40 

3A48 

3A50 

3A58 

3A60 

3A68 

3A70 

3A78 


SUM ： 

3A80 

3A88 

3A90 

3A98 

3AA0 

3AA8 

3AB0 

3AB8 

3AC0 

3AC8 

3AD0 

3AD8 

3AE0 

3AE8 

3AF0 


SUM ： 8F AC BF B6 79 EE 0D C3 EFE3 

3800 83 40 CE 24 01 01 00 82 : 39 
380812 32 02 00 00 82 C0 D8 : 60 
3810 AE 02 00 812145 00 00 : 97 
3818 81 FF 01 01 00 00 FF 02 : 83 
3820 00 81 FC FF 02 00 81 FE : FD 
3828 7F 02 00 81 FC FF 02 00 : FF 
3830 81 FE FF 02 00 81 FE 7F : 7E 
3838 02 00 81 FE FF 02 00 85 : 07 


SUM ： 35 7A 9D 29 D116 FE 34 2B8D 

3700 FC 3F 00 30 00 18 00 0F : 92 
3708 F0 01 00 00 06 30 85 00 : AC 
3710 18 00 0C C0 07 03 00 8A : 78 
3718 06 30 06 30 06 30 66 30 : 38 
3720 3618IE 00 00 8518 00 : 09 
372818 〇〇 18 30 0118 83 0E : 0A 
3730 98 03 F8 03 00 8B FC 3F : 5C 
3738 0C 30 0C 30 0C 30 0C 30 : FO 
3740 FC 3F 02 00 8B FC 3F 0C : OF 
3748 30 0C 30 00 18 00 0E E0 : 72 
3750 03 03 00 8A 30 78 30 00 : 68 
3758 30 0018 00 0E FO 03 00 : 49 
3760 00 84 30 00 C3 00 0C 09 : 8C 
3768 00 84IE 00 33 00IE 09 : FC 
3770 00 81 FF IF 00 00 80 FC : IB 
3778 00 FF 80 07 00 00 80 F0 : F6 


SUM ： 2C Cl75 9F 75 0D 93 52 AFEF 

3600 38 30 0E C0 03 70 07IE : CE 
3608 1C 00 00 8D 80 01 FC 3F : 65 
3610 00 0C 80 07 E0 0D 9C 39 : 55 
3618 80 01 01 00 8B 0C 00 OC : 25 
3620 00 0C 00 06 00 03 C0 01 : D6 
3628 7C 04 00 82 07 00 0C 00 : 15 
3630 30 8518 30 18 30 18 30 : 8D 
3638 00 00 8D 0C 00 0C 00 FC : A1 
3640 3F 0C 00 0C 00 1C 00 F0 : 63 
3648 3F 02 00 8B FC 3F 00 30 : 37 
3650 00 30 00 18 00 OF F8 01 : 50 
3658 02 00 8B 70 00 8C 01 00 : 8A 
3660 03 00 0C 00 18 00 18 00 : 3F 
3668 00 8D 80 01 FC 3F 80 01 : CA 
3670 80 019819 8C 3180 01 : 70 
3678 02 00 8B FC 3F 00 30 00 : F8 


SUM ： F7 71 

3B00 54 6B 
3B08 59 01 
3B10 00 82 
3B18 DD E9 
3B20 0E 01 
3B28 00 82 
3B30 54 6B 
3B38 50 01 
3B40 00 85 
3B48 00 FF 
3B50 BF FD 
3B58 BF FD 
3B60 FF AA 
3B68 39 FB 
3B70 FB ID 
3B78 FB C7 


► :次まであと 1 週叫。はたして,この一世一代の大勝負吉 fc 出るか凶と出るか(ちなみ 
にキャプテンシステムのおみくじでは大 M と出た)。う一ん，安全牌を遵ぶべきだったかな 
……。 山之内紀文 （18) 熊本県 


SUM ： 7F DF 56 D0 78 B6 5D 19 6ED5 

3C00 8180 FE 00 DF 80 6D 00 : CB 
3C08 3F 80 FC 00 FF 80 B3 00 : ED 
3C10 3F 84 FC 0F 8E B3 CD 00 : DC 
3C18 FF 80 3F 00 FC 80 B6 00 : F0 
3C20 FB 817F 01 01 00 99 A0 : 36 
3C28 28 5F 54 7E BB 5E 5F B5 : 86 
3C30 F7 7E BB 5E 57 95 F7 EF : 60 
3C38 AD FA 7A DD 7E 2A FA 14 : B4 
3C40 05 03 00 97 BD F5 DB 77 : A3 
3C48 FE FD 6F 7D AE 77 FE FD : 07 
3C5C 67 4D AE 75 BE F6 BF 7F : C9 
3C58 EE DB AF BD 04 00 97 FC : CC 
3C60 7F FF BF B9 A3 FF DB DD : 50 
3C68 BF B9 A3 F7 D3 DD BB DB : 58 
3C70 FF C5 9D FD FF FE 3F 04 : 9E 
3C78 00 97 E0 67 7B FE CB 8D : AF 


SUM: 5A 98 E8 2316 8A 5B 90 5383 


00 

00 

F7 

00 

83 

AD 

83 

CC 

C5 

1C 

0F 

97 

DO 

4D 

B6 

3A 

77 

98 

15 

00 

47 

00 

00 

18 

FE 

80 48F7 

00 

83 

5A 

83 

88 

68 

0C 

OB 

3B 

90 

49 

78 

2A 

77 

6E 

14 

00 

48 

02 

00 

AB 

E0 

OF 

DA 

00 

81 

D5 

07 

02 

33 

AF 

F0 

21 

80 

37 

BA 

CA 

B7 

A5 

FE 

02 

19 

E0 

2E 

BF 

DE 

51 

8A 

FB 

C7 5CD7 

B8 

00 

3F 

03 

80 

12 

6A 

4A 

D7 

D2 

D6 

42 

04 

C0 

86 

56 

9C 

12 

82 

A8 

DB 

22 

00 

25 

9E 

FF 

31 

76 

E7 

EC 

6F 

58 

5C 

B2 

3E 

OE 

D6 

52 

E5 

7E 

E2 

C0 

8A 

BD 

EB 

7 6 

67 

DC 

7E 

78 EA4F 

6E 

58 

52 

32 

36 

06 

86 

52 

01 

6A 

62 

FC 

02 

00 

2E 

CO 

03 

4D 

01 

03 

88 

01 

03 

OA 

8B 

5B 

64 

7C 

AD 

FO 

ID 

FO 

A7 

6E 

16 

3F 

CO 

F5 

70 

3A 

CA 

46 

8B 

59 

CO 

58 

AD 

4F 

C3 

IE 0D1B 

0D 

BO 

3F 

62 

16 

2A 

C0 

95 

C6 

32 

CA 

D4 

FF 

01 

50 

00 

80 

FE 

FC 

00 

78 

FF 

80 

FD 

FF 

80 

FE 

00 

80 

82 

IE 

01 

41 

00 

82 

FI 

E2 

5E 

5B 

5D 

01 

ID 

00 

82 

44 

B8 

5C 

7F 

6F 

E6 E231 

16 

01 

97 

00 

82 

FI 

E2 

56 

IE 

51 

01 

7F 

00 

82 

03 

B8 

54 

56 

IF 

01 

CA 

00 

80 

3E 

00 

80 

FE 

80 

00 

CO 

FF 

80 

7E 

7F 

01 

3F 

00 

82 

44 

F6 

D6 

32 

77 

01 

BD 


SUM ： 8F 7E 97 D9 C4 0F 94 98 3326 

3D00 EE 85 EF E2 FE EE E8 EE : 06 
3D08 0177 83 7F 67 F7 05 09 : E6 
3D10 00 91 FB BF BB B1 FF BB : 71 
3D18 FB B7 BB B1 FE BB DD FF : B3 
3D20 8D DD FD DF OA 00 91 EC : CD 
3D28 FF EE 0C EC EF EC FF EE : AD 
3D30 OC EC EF F7 37 30 77 FF : BB 
3D38 37 OA 00 80 60 01 BB 89 : 66 
3D40 FB BB 63 AB BB 83 FB BB : B8 
3D48 DD DF 01 DD 80 06 0A 00 : 2A 
3D50 9180 57 55 D5 DA 55 8E : 4F 
3D58 57 55 D5 DA 55 AA 5B AB : 60 
3D60 AA EA 01OB 00 8F AC 9B : 76 
3D68 EE A6 7A B5 8D 9B EE A6 : 7F 
3D70 7A 5E 65 77 D9 35 0C 00 : CE 
3D78 89 80 B5 5D 57 BD D5 88 : 8C 


SUM：14 E2 45 5E DO 97 BB DO 2E69 

3D80 B5 5D 57 00 BD 83 EA BA : 4D 
3D88 AD 01 0D 00 8D 50 DB EB : 5E 
3D90 AF DD 55 5D DB EB AF F5 : A8 


The Cave of Dalk 135 


3AF8 00 82 F0 BE 3B 0100 82 : EE 


7 6E6E6782AD9D1C86 
9 EFFEF1DD5CFE23C3 


8 

3 

7 

3 


OO0OOO 


A 003090701 
10088 F0580 


3700110 < 

3FF0C00COOEFC0C0 
c 0006F07FE 01000 F0 

F 0A00C83B 00380 F00 
2 08COO1 08038 F0330 

8 300OE 900050 BCC0F 
E O00C08C 06838 OF00 

D O0CDC072FO100BO0 
4 803800001000083 F 

C870C108E0F3CO01 
IF 001063 F 0300008 


5 0000000 E0000CFC0 
8 300330 30600003 F0 


15DDE3682D4FEA3 

246A3590CF24BO0 


0C0 00178100 c 810 
0DE0F 308000 FF80 

39E 77800000310 F 
080009 E08CC 0003 

000800 C030C006C 
E30F 0310001080 F 

E08E6C0F 00033 FB 
00110 C000CC0008 

0F0C0B003C7B00O 
0308083 F0808OFO 

8070F 0010000312 

IF 30300800 c 0080 

0101C230F11200F 
0800 F 0303000003 


F0038B9B 

0008E88O 

97003 C68 
F 7008 BID 


C34C7DO0 

F 81 DF 1 O 0 


60O3C600F12E06D0 

7008A1EOO8OF6D3C 


^O8O086EFD4A^ 


34C550F12000E706 
829610380 E00AFCD 


760650000 A38C70A 
87A928D837AE3C26 


0B 2413323 F3AB5QF 
06 c 02400005 F5AF0 

3F 650451 1FCB3CBD 
0AA78C7004A4B714 

50672 A1008F15FE8 
F 03302508 F76DA0D 


9 570 c 2000 E 6215866 
£ 5BE5E 00019 A59B19 

E Die 48843 B6778EB6 
2 15 a 68000 BF7F662A 

8 2A 9501038 E785F8E 
F 545AB080E3D43EA3 

)B 0000 ECBA2D2 
)0888EFD2BB3D 

1 B15E 610000 FC0F90 
A 76DA 08000 B6B51DB 


8 

9 

A 

c 

B 378E 0010012 E12A1 
D 7F 640008808 F0830 

D 

D 

6 

9 

B 6B1110FF0OFO7-. 


2 

8 


E12A1 000010012 
F 0830088000808 

c 00600 EOFFFFOFB0 
4 0B 60910 FFF70F10 

F 12 51251001010 B1 
A O8A08D 0000800 E0 

1 AO8DO4AO0OFF0DF 
c 2O5OOD208CF30D0 


4 

8 

2C 

D 

0 

B 

8 

4 

6 

4 

7 

0 

0 


20562 D669C42B45E 
A72DB9745DB 8019 B 

9126129 1FFD0FFFC 
B08D089OCFF0FDD9 

8E 06308 EEBFFB3BF 
620A7062FFB7FEFD 

2F12112EF5FF8FFC 

8A08D08AF5FBFFDF 

06D0CA065DBAE33F 

0B70D3097FFAFEEB 

12912 E129E5FFDF7 
08D08A08CF5D7FFC 


>C10B30C9EFF3EF 


IE 29164 FC8B47F1E 
8A 29482 C3AC7B5AF 


9EFCD5BA0DE 64811 
9DEFF9FAO7FO520O 

DFDF505F6FFA63EE 

E7D68O5DOF70BFEF 

D3F576DBE7DBF406 
8DD8FOAF6F 63154 E 

B15FOBF5698F268F 

CB8E0FA5E7FD0BFE 

E700FBFDDB7E7DD0 

7B00EBDA3FF9716A 

BD5FC7CFBC8F02A3 

7BOBCFBAFD7E8028 

DE7EFF7E5OBF58F0 

BD0F0B6DF5FF92CO 

DB6DEF6C 55 FE0347 
E7EFF77BB97B0F10 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

cccccccccccccccc 

3333333333333333 


F 816 9 3 
1 A c E 6 0 


6D0C71A96E 

123D4AFA9D 


3 
5 

4 

3 

A 

9 

9 

7 

D 

4 

9 

5 

D 


FFFEEEEF7FEE0160 

7FFFE7BEAEB700F0 

E017BFE307EEFFE6 
60077 A5C0AFFF1BO 

7F1F3A5EDFB11DDF 

74FBC7FDFFF80E25 

0DF87DE70FFFA471 

DE4AF7A70DFBFBB8 

F7DB0586FFE00DDF 

1DEEEB7B77F067EF 

F557B7DEEDD51F41 
D1DB0D 7777 1E8690 

8 FD52EE5B0FF00DD8 
E FF1FE7BE0E 70087 F 

• • 0 8 0 8 0 8 0 s 0 8 o 8 0 8 0 8 

M 8899AABBCCDDEEFF 

bbbbbbbbbbbbbbbb 

3333333333333333 


































02 25 84 50 
03 00 00 11 
0A 00 10 83 
00 10 00 00 
28 A0 22 00 
20 24 44 80 
0A 80 A2 00 
A2 45 0150 
0122 24 04 
40 1144 00 
08 8A 54 85 
5110 08 20 
88 02 09 00 
04 AA 28 00 
2A 00 00 CB 
54 4140 04 


0S 

0 0 

97 

1C 

00 

40 

09 

9A 

09 

08 

10 

F9 

04 

80 

04 

24 

82 

01 

00 

4E 

01 

00 

20 

EE 

81 

41 

15 

7A 

20 

02 

04 

6E 

22 

44 

0D 

3A 

OD 

42 

08 

8B 

22 

44 

00 

0D 

54 

8A 

42 

C4 

42 

00 

80 

4A 

51 

2A 

06 

1A 

00 

0A 

21 

DE 

21 

A4 

00 

67 


4400 02 
4408 00 
4410 83 
4418 00 
4420 00 
4428 88 
4430 02 
4438 4A 
4440 84 
4448 00 
4450 54 
4458 04 
4460 A1 
4468 00 
4470 02 
4478 20 


4380 0A 12 22 
4388 20 0120 
4390 0810 80 
4398 90 02 00 
43A0 04 00 83 
43A8 20 83 A8 
43B0 81 A0 82 
43B8 00 04 83 
43C0 00 9710 
43C8 42 08 84 
43D0 84 2110 
43D8 04 08 07 
43E0 08 A0 02 
43E8 02 40 05 
43F0 00 99 52 
43F8 A4 40 23 


SUM ： DF CD 19 BO 0F 8F 38 EB 


SUM ： 

4480 
4488 
4490 
4498 
44A0 
44A8 
44B0 
44B8 
44CO 
44C8 
44D0 
44D8 
44E0 
44E8 
4 4FO 
4 4F8 


OB 

A1 

71 ) 

IF 

C5 

2D 

99 

AD 

61 

C0 

58 

2F 

80 

9A 

9B 

A5 


SUM: 45 0E 5E C4 0D 23 6C E3 D7B2 


SUM ： 

4300 

4308 

4310 

4318 

4320 

4328 

4330 

4338 

4340 

4348 

4350 

4358 

4360 

4368 

4370 

4378 


SUM: E6 38 

4280 18 40 
4288 00 8D 
4290 A0 08 
4298 0D 00 
42A0 05 80 
42A8 22 80 
42B0 00 80 
42B8 00 80 
4200 00 80 
42C81189 
42D0 4910 
42D8 0B 00 
42G0 83 49 
42E8 49 92 
42F0 OA 00 
42F8 02 51 


SUM ： 6B 

4200 78 
4208 B6 
4210 6E 
4218 00 
4220 01 
4228 77 
4230 39 
4238 FB 
4240 FB 
4248 FF 
4250 93 
4258 ED 
4260 FF 
4268 F3 
4270 21 
427811 


SUM ： 29 D6 8919 A119 A7 04 

4080 0C EC EF F7 37 30 77 FF 
4088 37 0A 00 91 FB BF BB B1 
4090 FF BB FB B7 BB B1 FE BB 
4098 DD FF 8D DD FD DF 09 00 
40AO 83 AO EF E6 FE 01 EE 85 
40A8 EF E2 FE EE E8 EE 0177 
40B0 83 7F 67 F7 05 07 00 95 
40B8 80 77 02IF B6 54 F3 28 
4OC0 02ID B6 54 F3 2814 CF 
40C8 2A 6D F8 40 EE 01 06 00 
40D0 95 50 DC FB 79 F7 FF 7D 
40D8 7F FB 78 F7 F8 6D 7F FE 
40E0 BE FF EF 9E DF 3B 0A 06 
40E8 00 95 76 67 BC DF AF AD 
40FO 55 FB BC DE AF AD 55 FB 
40F8 DF AA B5 F5 FB 3D E6 6E 


4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


SUM ： CC 43 F3 3D 87 21 D2 FF E4B2 

4500 77 B8 3F 80 3C D0 FE 01 : F9 
4508 00 83 02 80 00 10 00 00 : 15 
4510 80 04 02 00 8140 02 01 : 4A 
4518 00 8210 80 40 01 00 82 : D5 
4520 08 00 01 05 00 83 02 00 : 93 
4528 0110 00 00 00 02 00 00 :13 
4530 86 08 40 00 08 01 00 04 : DB 
4538 02 00 8140 04 02 00 80 : 49 
4540 40 3F 00 80 8A 00 00 8C :15 
4548 80 C7 87 00 C0 E7 E5 E3 : 3D 
4550 E7 53 73 F1 53 00 A9 97 : 31 
4558 D4 A9 DC 04 AA D4 68 F8 : 3B 
4560 54 78 00 7C 2A 00 38 5A : 04 
4568 CO El6C 35 FC F8 3E 2A : 9E 
4570 00 7E 88 3515 2B 3F 1A : D4 
4578 0A 94 9A 0D 00 00 81 4D :13 


SUM ： 2146 79 2D 8B 87 2E F1 1759 

4580 06 00 00 80 A0 07 00 80 : AD 
4588 02 00 00 89 41 00 01 02 : CF 
4590 00 20 40 00 80 00 00 80 : 60 
4598 82 08 00 08 01 00 8110 : 24 
45A0 20 03 00 80 08 01 00 8E : 3A 


SUM ： 5D C2 BE 03 5C 23 92 79 3616 

4180 AD FA 7A DD 7E 2A FA 14 : B4 
4188 05 01 00 8180 FE 00 DF : E4 
4190 80 6D 00 3F 80 FC 00 FF : A7 
4198 80 B3 00 3F 84 FC 0F 8E : 8F 
41A0 B3 CD 00 FF 80 3F 00 FC : 3A 
41A8 80 B6 00 FB 817F 0100 : 32 
41B0 00 8160 FA 01 FF 00 IF : FA 
41B8 8D 6F 7D B4 ED IF 016F : A9 
41C0 7D 94 ED B7 2D BE F6 00 : 96 
41C8 F8 01 FF 815F 06 00 00 : DE 
4100 817E 7F 00 FD 00 A7 8F : B1 
41D8 EF 7D 7F DF FF A7 EF 7D : DC 
41E0 7F ID FE FF FB FE BE F7 : 47 
41E8 00 E5 00 BF AA FE 7E 00 : CA 
41F0 EO F7 G3 7B EE 6D 7E D7 : C5 
41F8 B5 7D 7A AF 7E D5 B5 7D : E0 


136 Oh! X 1990.4. 


►やっと介格したぞ一*。それにしても J *!； •私立 TK 大学（洛ちたけど）の英雄の間駔に「テ 
トリス j や「イース」が出てたのには笑ってしまった。 械木佐登司 （19) 朿识都 


SUM ： 6C 3C E6 51 BD FD CA C8 

3F80 82 20 51 04 00 00 83 49 
3F88 20 5104 00 00 8149 92 
3F90 00 00 82 20 8A 04 OB 00 
3F98 80 12 00 1189 4910 00 
3FAQ 0211 014910 08 92 00 
3FA8 88 80 48 0C 00 80 45 00 
3FB0 00 80 80 00 00 80 45 00 
3FB8 00 80 80 00 00 80 01 00 
3FC0 00 80 A2 OC 00 8F 80 01 
3FC8 44 0412 05 80 0144 04 
3FD012 48 20 22 80 01 0D 00 
3FD8 8D A0 08 52 A9 00 08 A0 
3FE0 08 52 A9 95 4A 10 05 OF 
3FE8 00 8B 40 83 04 88 0518 
3FF0 40 83 04 20 Cl021100 
3FF8 89 24 28 2129 65 00 24 


3D98 

3DA0 

3DA8 

3DB0 

3DB8 

3DC0 

3DC8 

3DD0 

3DD8 

3DE0 

3DE8 

3DF0 

3DF8 


SUM ： 

3E00 

3E08 

3E10 

3E18 

3E20 

3E28 

3E30 

3E38 

3E40 

3E48 

3E50 

3E58 

3E60 

3E68 

3E70 

3E78 


SUM ： D5 B130 AF 9A El F315 4159 

3E80 00 9154 8A 42 08 AO 02 : 5B 
3E88 54 8A 42 00 80 02 40 05 : E7 
3E90 10 42 512A 07 00 9710 : 7B 
3E98 20 00 22 44 0D 42 08 84 : 61 
3EA0 22 44 0D 42 08 84 2110 : 72 
3EA8 42 B0 22 44 00 04 08 04 : 68 
3EB0 00 83 40 04 82 01 00 20 : 6A 
3EB8 83 A8 82 00 01 00 20 81: 4F 
3EC0 A0 82 00 00 814115 00 : F9 
3EC8 04 83 80 4120 02 04 00 : 6E 
3ED0 97 20 0120 90 80 00 40 : 28 
3ED8 09 0810 80 00 40 09 08 : F2 
3EE0 10 90 02 00 01 09 04 80 : 30 
3EE8 04 05 00 95 44 04 44 48 : 72 
3EF0 50 12 04 49 44 48 50 02 : 8D 
3EF8 04 49 92 20 48 0A 12 22 : 85 


SUM: 17 99 23 6163 37 94 84 88A7 

3F00 20 22 06 00 80 10 00 00 : D8 
3F08 84 0182 84 00 20 00 00 : AB 
3F10 88 82 84 00 20 04 00 21: D3 
3F18 4180 00 00 80 08 07 00 : 50 
3F20 93 44 2810 AO 8A 48 09 : 8A 
3F28 2810 A0 88 48 09 90 12 : 53 
3F30 5105 0814 22 08 00 82 : 1E 
3F38 2100 0A 00 00 80 40 00 : EB 
3F40 00 80 08 00 00 80 40 00 : 48 
3F48 00 80 02 00 00 82 50 00 : 54 
3F50 84 09 00 82 02 00 94 00 : A5 
3F58 08 83 84 02 00 94 00 08 : AD 
3F60 8184 21 0010 82 29 00 : E1 
3F68 40 0A 00 91510410 00 : 40 
3F70 45 02 51 0410 00 44 02 : F2 
3F78 40 A2 00 08 20 8A 0A 00 : 9E 


4A4A0B1000OA282A 
C 410592049182282 

925030 AA0B 480220 
8200804009000108 

114582012050 AA02 
9240000250812820 


2009400104 01A24A 
2840000404 B 98480 

0001020002204041 

2900480822405149 


1B204B2BA1E 79160 
3A797AD27FD0C786 

EFF7E70FDE7DF05F 

F0B67BOFDF7F7ABE 

DEF0BD433FBEF9F7 

FF7E7B0ADFDFB95F 

FCD7DE797D5760 E5 
EFF9BD0BFFF7F059 

DF50DB6F3DDEE3B7 

D680E7EBA9BAB0B5 

F575D9EF957D5DEE 

D8F089DFBC977B75 

5F0BBDFFFF0FEF4B 

8E0FCE77BF06AA5B 

0OFBED3CDB4DDBFE 

O0EBF8DFDD0F4D57 

6FC7BB17BBFE7E87 

OBCF7CB9DB3F6E2F 


0808080808080808 

0011223344556677 

▲ 111IX IX 1IX is IX 11IX il 

444444444444 


4 4 4 4 


010A 8800440000 Co 
088AA 42555088857 

85A140A8F8EA60F0 
45082 A00B 6700010 

440090850 C 833540 
1085004907 E3B754 

0051290 OEAFE8D84 
25100 AA0333EA131 

510080054 AO0O0OC 
5182 A1002ECC040A 

45418 A925F7D13EE 
110080 Allp 030000 


0 0 0 0 A 4 0 0 0 0 4 0 7 o 
048808254058 EC 


AAA0 


B O726B84B3FC0A731 
D EAC8E 4538313868 E 
D 

8 . 

1 2202000082120448 
A 800800 OA 42088444 

8 0410000084481590 
1 0820445181884942 

c A 349002808001042 
0 08808882 A 0002009 


090200000 1C 

A 0042000880040040 

1 0098088049080045 

9 22001004 A 9724048 

2 A 001200880088004 


2004855121000 A02 
0010444011800800 


6 

6 

0 

5 

A 

A 

8 

3 
8 

c 

7 

4 
9 


^ F F F 8 2 2 o 


EF557B33FEBFF043 
BE1DB0EEBFFB 7028 

E3D52EDF7F5FF800 

5CF1FEFFC75FBO04 


B81BAB1D748B496F 
BF 9260032 CAC769B 



D 4 B E B D 
E A D B E A 


A A B F c E 
D o B D E £ 

51 B D 1 F 
D o F D 9 F 

5 A 9 B 0 c 
5 E 8 B 0 E 

7 A B B A F 
5 A B F o E 

E B 13 6 c 

8 A 0 8 o E 

5 B 0 B 0 c 
5 5 6 B 8 o 

A A 0 B D E 
D A 8 A D E 

5 5 0 31 F 
D 5 0 6 0 F 


B 

c 

8 

F 

6 

E 

04 

8 

6 


5 E C 
7 B C 

ED C 
4 7c 


w D 0 8 B E 7 9 

1F0DD5AB60 

1E050DE9A0 


-BO5OB8AE0 


0 8DEF7DO0D9 
6 27AAD5008D 


M 


0808080808 

0011223344 

0000000000 

4444444444 


• B F B D 15 A 


5 t 
7»-i' 

ED 88001008800 
47a 425182 A 204 

B540A 85418 A01 
872AOO10O8A04 

0E 7085000 A4A4 
04c 0494880025 

FF 0900 OA4082A 
0EOAA 09002282 

\B 7005410 A220 
0B01O0288A108 

BB2A9255A1 002 
DA70A11 508020 

7DE 4000400920 
D7A 8254085002 


6 548CFF2EDB25ED7C 
9 210CDEC08OAC3CA8 


8 04410 AA 000024 A 26 
F O50A 040001028000 

0 805000120000414 A 
6 408200250 01A49C4 

1 444892 A42A 082392 

2 1450004800025282 

3 01A 0200044 A 09011 
E 2181080501059492 

6 5081842145030420 

3 540584 A 020080 A00 

D 4O0A 240524583100 
F 1918228424000205 

F OB4800A 213008 A44 
0 090002 OA 080080 A8 

6 0O50AB1 001300015 

4 4981292041830322 
































4780 00 90 
4788 5C DE 
4790 FC 67 
4798 30 FC 
47A0 00 00 
47A8 81 DO 
47B0 0C C0 
47B8 0C 08 
47C0 00 00 
47C8 CO 0D 
47D0 81 CO 
47D8 00 00 
47EG E0 03 
47E8 80 F0 
47FO 00 88 
47F810 00 


SUM : 

4A80 
4A88 
4A90 
4A98 
4AA0 
4 AA8 
4AB0 
4AB8 
4AC0 
4AC8 
4AD0 
4AD8 
4AE0 
4AE8 
4AF0 
4AF8 


SUM ： 

4980 

4988 

4990 

4998 

49A0 

49A8 

49B0 

49B8 

49C0 

49C8 

49D0 

49D8 

49E0 

49E8 

49F0 

49F8 


SUM: 05 

4880 A8 
4888 7E 
4890 87 
4898 03 
48A0 B7 
48A8 80 
48B0 C0 
48B8 BD 
48C0 FF 
48C8 FE 
48D0 96 
48D8 04 
48E0 00 
48E8 01 
48F0 00 
48F8 73 


SUM ： 6F 

4900 9B 
4908 7C 
4910 5E 
491811 
4920 00 
4928 80 
4930 00 
4938 60 
4940 40 
4948 E0 
4950 85 
4958 00 
4960 00 
4968 A0 
4970 80 
4978 B8 


SUM: 

4800 

4808 

4810 

4818 

4820 

4828 

4830 

4838 

4840 

4848 

4850 

4858 


SUM ： 48 D1 D3 29 5176 07 65 242C 

4700 00 23 C5 00 C0 0E B1 01 : 68 
4708 A0 99 DA 02 20 1148 02 : 90 
4710 00 22 24 00 00 8120 04 : EB 
4718 08 00 81 E0 03 00 00 8B : F7 
4720 F0 07 20 00 F8 0F 20 FC : 3A 
4728 F0 OF 30 7C 00 00 8D 18 : 50 
4730 FC 21841C FC 07 ¢0 OF : 8F 
4738 F8 0182 07 30 IF 00 80 : 51 
4740 02 01 00 81 02 20 00 00 : A6 
4748 81 04 20 0100 9130 00 : 67 
4750 FE 7718 80 F8IF 1C E0 : 20 
4758 63 0F 0C 60 FI ID 06 00 : F2 
4760 00 10 86 00 80 08 20 00 : 3E 
4768 80 01 01 00 82 0E 50 0D : 6F 
4770 00 00 81 EO 07 OB 00 81 : F4 
4778 40 03 00 00 9D A0 06 20 : A6 


SUM ： 20 B5 E6 C3 98 83 4E C31BE8 


SUM ： E8 A5 B8 OE 36 58 5E 6A 0F7F 


45A8 

45B0 

45B8 

45C0 

45C8 

45D0 

45D8 

45E0 

45E8 

45F0 

45F8 


SUM ： 

4600 

4608 

4610 

4618 

4620 

4628 

4630 

4638 

4640 

4648 

4650 

4658 

4660 

4668 

4670 

4678 


SUM ： 8B CC AO C7 BB F5 


SUM ： 38 54 E5 OC 00 6A 

4A00 00 8155 OF 00 00 
4A08 0116 00 8180IF 
4A10 81 EO 7F 00 00 81 
4A18 00 00 93 50 FD F8 
4A20 7A FE OF 801A FF 
4A28 80 F5IF 00 80 EA 
4A3G 00 8155 OF 00 00 
4A38 0117 00 80 OE 01 
4A40 38 0100 80 60 02 
4A48 FO 01 00 8180 07 
4A50 80 OE 0100 80 OC 
4A58 81 FO 0100 00 81 
4A60 00 00 81 FO 0115 
4A68 44 00 00 85 04 08 
4A70 8C 90 00 04 A6 43 
4A7814 3718 07 DC 9B 


4860 00 80 01 00 00 00 
486812 20 80 00 00 00 
4870 83 08 80 72 E6 01 
4878 73 08 E0 9B DE 03 


►やったぞ，视役大学合格でぃ！ 本格的に勉強を始めたのが1989年の9 であり，毎日 
3，4時問はテレビを見て，ゲーセンに通ってはウイニングランやハードドライビングで 
遊び，1月に人ると勉強らしい勉強もせず過去3年分の Oh ! X を読みあさっていた。そんな 
苦労が実ったのだ。人虫こんなんでよろしいんでしょうか。 藤本冬彦（18> 埼玉県 


SUM ： A4 56 0F 45 8F 3D AA 

4080 1412 00 17 28 00 C0 
4C88 78 00 00 81 0F 50 00 
4C90 81 1A E0 00 00 82 09 
4C98 01 00 00 8120 02 03 
4CA0 8130 03 00 00 81 3C 
4CA8 00 00 81 CC 0C 00 00 
4CB0 DB 36 00 C0 FI E3 01 
4CB8 07 F8 0F B8 56 7D 3D 
4CCC 00 BE 94 74 2E FE 77 
4CC8 B7 6F EA D3 A715 D0 
4CD0 CF 2A A8 OF 80 15 50 
4CD8 00 00 81 A0 06 07 00 
4CE0 F0 03 00 00 81 FC 0F 
4CE8 00 81 CC 0C 00 00 A6 
4CF0 36 00 C0 FI E3 01 E0 
4CF8 F8 OF B8 52 75 3D 5E 


98 AD5D 


82 

83 

AD 

IF 

B5 

19 

17 

D7 

3A 6CAD 

D6 

CD 

85 

36 

04 

EO 

00 

19 

08 

C4 

C4 

DA 

20 

55 

7F 

7C 

90 

D8 

90 

6E 

60 

8C 

02 

9B 

87 

1A 

80 

BC 

80 

79 

E0 

96 


80 

C0 

00 

E9 


53 

10 

80 

60 

00 

00 

41 

11 

03 

03 

08 

09 

01 

00 

20 

08 

08 


8A 


FE 

0A 

22 

01 

02 

0C 

40 

80 

03 

00 

03 

80 

00 

EO 

43 

B8 


5A 


B2 

E7 

01 

03 

AD 

0C 

04 

A3 

2A 

00 

00 

00 

BO 

01 

IF 

IF 


16 

81 

00 

BO 

01 

IF 

IF 

81 

00 

GO 

01 

3F 

F8 

00 

04 

70 

F7 


94 

76 

9B 

D0 

80 

82 

12 

00 

00 

03 

56 

FO 

00 

00 

09 

00 

4C 


93 


SUM：15 74 5E A2 DE IE DO 9E 536D 

4DO0 BC 74 2E FE 77 E9 B7 6F : E2 
4D08 EA D3 A715 D0 77 CF 2A : B9 
4D10 A8 0F 8015 50 0F 00 00 : AB 
4D18 81 AO 06 07 00 8130 03 : E2 
4D20 00 00 813C 0F 00 00 81 : 4D 
4D28 CC 0C 00 00 8F DB 36 00 : 78 
4D30 C0 FI E3 01 E0 07 F8 OF : 83 
4D38 B8 56 7D 3D 5E 00 BE 94 : 78 
4D40 74 2E FE 77 E9 B7 6F EA : 10 
4D48 D3 A715 D0 77 CF 2A A8 : 77 
4D50 OF 80 15 50 0F 00 00 81 : 84 
4D58 A0 06 OB 00 81 C0 0100 : F3 
4D60 00 8130 06 00 00 81 C0 : F8 
4D68 01 07 00 80 01 01 00 80 : 0A 
4D70 0B 00 00 817812 00 00 : 16 
4D78 8188 04 00 00 80 90 06 : 23 


SUM: 96 B4 A3 47 DC AB 4D 19 C337 

4D80 00 81 C0 18 00 00 83 20 : FC 

4D88 04 60 18 00 00 8140 20 : 5D 

4D90 03 00 B6 F0 0F 00 80 FC : 34 

4D98 3F 00 E0 37 FE 01 FC FB : 4C 

4DA0 F7 07 DE FI53ID 5F AF : 4B 

4DA8 2A 7A 2F 56 2D 74IB FE : E3 

4DB0 3E 7812 7F F4 88 84 2F : 76 

The Cave of Dalk 137 


4BO0 00 90 AF B7 06 C0 37 FB : EE 
4B0814 D417 7A 37 F0 0B F4 : 9F 
4B10 03 E417 7A 0D F4 33 BB : 67 
4B18 03 A0 9E A6 25 60 DF 2D : 78 
4B20 0B 70 EB 69ID 96 CE 9D : ED 
4B28 2D B0 D5 B2 96 6B C8 48 : 75 
4B30 A9 00 13 6210 00 8D 30 : EB 
4B38 03 00 80 14 7A 00 DO 0A : EB 
4B40 54 03 0017 2A 00 00 81 : 19 
4B48 30 03 04 00 81 D8 0D 00 : 9D 
4B50 00 91 CB 29 00 80 CC 99 : 6A 
4B58 00 B0 84 90 06 48 88 08 : A2 
4B60 09 00 13 6212 00 80 33 : 43 
4B68 01 00 9C 81 00 03 00 C0 : El 
4B70 80 07 40 30 00 0310 0C : 16 
4B78 00 F0 29 00 20 1C 17 00 ； 6C 


SUM : 0C 46 39 C5 8F C7 4F 17 799C 

4B80 98 F3 01 00 CC 14 C0 00 : 2C 
4B88 00 C4 88 E0 0140 08 C0 : 35 
4B90 00 80 20 01 03 00 BA CO : IE 
4B98 88 03 0C 8019 06 66 00 : 9C 
4BA0 33 9C 3170 E3 B6 C81C : ED 
4BA8 FC 9F 4A 0E FB 5F E0 84 : B1 
4BB0 FF BF 28 00 AB 6F 0C C0 : CC 
4BB8 FD 57 00 A0 ID AF 99 98 : FI 
4BC0 F3 BD 35 CC 55 DE 0B C4 : B3 
4BC8 D4 E415 40 2A C5 04 80 : 80 
4BD0 20 01 05 00 80 02 00 00 : A8 
4BD8 80 10 01 00 81 01 04 00 : 17 
4BE0 00 99 20 00 33 00 08 0C : 00 
4BE8 81 00 83 42 C0 80 271A : C7 
4BF0 30 00 A3 08 0C 00 FO 01 : D8 
4BF8 00 20 1C 87 00 98 86 F3 : D4 


SUM ： 63 F6 0A 5C 0E 4B ED D6 859F 

4C00 2131 CC 14 D4 0A 00 C4 : D4 
4C08 88 E415 40 08 C5 04 80 : 12 
4C10 20 01IE 00 8C 0C 01 00 : CC 
4C18 80 1A 01 00 80 12 0B 00 : 38 
4C20 80 12 01 00 82 09 00 01 : IF 
4C28 00 00 83 20 02 00 0C 01 : B2 
4C30 00 8180 60 00 00 80 01 : E2 
4C38 00 00 00 08 85 20 02 00 : AF 
4C40 C0 0310 09 00 80 0C 01 : 69 
4C48 00 80 18 01 00 8010 0B : 34 
4C50 00 80 12 01 00 82 09 00 : IE 
4C58 01 00 00 8120 02 07 00 : AB 
4C60 81 C0 03 00 00 85 F0 0F : C8 
4C68 00 CO 3E 3C 00 00 00 E7 : 21 
4C70 97 01 C0 4183 03 E0 CO : BF 
4C78 02 0F D0 60 07IB 10 B8 : 2B 


CFDF9E4681C 65809 
74b 08032834935 A1 



0C140F 31007 EO007 
310F 03008008 F000 


B72FO 0800000 FC10 
0982OF 8000807108 

0911150003103101 
9EO 8080100808 C08 

4C 80800070070080 
FEF0EO000E0OO^CO0 

08F0E6C1 01000 CC0 
2100101088087000 

D5FF 2310103 1QF31 
07C380C 080083300 


3 7EF0007A0A109822 
1 FI 300180 FI 809049 


o 

7 

5 

8 

9 

c 

A 

8 


FDFOOOO08BB106O0 
FB 768 OF 417280001 


1 97A00028221F18F* 
A FA 38064 AAA018FF” 


5 

1 

7 

4 


> o 0 5 0 o o r 

99FF101 5334000 
F 5 608828 5 911 E0 


FEF5 


A F c 8 o o 


3 5 
41 


114080 7 8 


000000 EFE 4900187 


00410100 F 0208000 


2 BF 73303 c 03810537 
D A 7808600801800 FE 


*80088281000489 


48008 E88A8 

c E5F733FC 40800 F3F 
9 FF 480080081800 cl 


6 E7Q1DC255B32 
8 A41D 6715 A07D 


«70O0C80E8 


0C 00 F 800 < 


0 o 7 H 0 0 0 7 0 0 7 0 
8OO8F00O E00^^ 


2 031031010310 
D 00808 c 080083 


D 993393 7 C2B8FEE4 
02EF89B892E2002C 


0800EAFA 92410 OC0 
B 421377700080 E01 

E1103D 0308002604 
01823 F40B 4203800 

80026 F10E11 06088 
c 200650601802018 

4204EFFF 800013 C4 
31003 F7AC 2028000 

0846CFFD 42020888 
CD2B1 72531000111 

39204 A 8008410 C33 
01202 1B4CD 280001 

64032 CF1 39204130 
1A 00 1A 8001202886 

A924CFED 64042009 
700017 F 51 A 001069 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

6666666666666666 

4444444444444444 


458A1DC 2837 
B3F7925D305 

41 F80AF 0338 
001 F0A8008A 

0801 EACCAF7 
20C819FC9FD 


-7875FE0B 


080000 abiba 

408004198 FE 
0 - 


1 DEBA 201 DA557DE6D 
6 0968DE1 44283 FDB3 


080801 BA00A0EAF3 
BA1088FE 00313779 

OB100F000E0D3D80 
06000 FA 800290 A50 

7000F0336A100ED0 
09000000 1A 206 5 00 

DA50C01F 700045 FF 
F8F8FC9FD0001D7A 


3 
2 

B 

5 

B 

0A 

2D 

7 
5 

E ADOO0F 23145000 FI 

4 A1804FE018801A60 

4 5400601 FFA068BAD 

8 4550800 FEA0016F5 


-A8E835EA. 


o BB31A02DFEC4D6EA 
c Do 318789473716 A9 


9 3C6 7AF898 5J-5 09FD 
3 F289BBOF11A 31731 


B E 709 FDE7BAAE7F9B 
9 0317 31029 F 5 EOD7D 
F 

8 . 

4 80F000 8000030603 
A AOFAOOA 880008000 


F BD 34670 E826B9B79 
7 68b 98214539 F8F37 

































5580 

5588 

5590 

5598 

55A0 

55A8 

55B0 

55B8 

55C0 


にしてようやくジェノサイドをクリアしました。 
ングの声はなにをいっているのでしようか？ 

揮田裕史 （ 14) 神奈川県 


00 82 40 20 01 01 00 
0C 00 00 B1 20 2C 01 
18 B4 0B 80 17 C0 8E 
0F 08 07 3C 05 90 43 
03 80 8174 0180 A1 
00 80 70 E0 0100 1F 
07 E0 03 80 03 C0 03 
07 80 07 00 0F 40 00 
80 1C 01 00 83 20 00 

82 00 00 8188 A8 00 
8140 12 00 00 8188 
00 00 80 1E 01 00 80 
00 00 8180 23 00 00 
80 41 00 00 80 80 00 

83 00 80 00 03 00 00 
01 06 01 00 80 0C 01 


SUM： ED 42 3B 36 06 DD 3C 5E 67F7 


SUM： 

5400 

5408 

5410 

5418 

5420 

5428 

5430 

5438 

5440 

5448 

5450 

5458 

5460 

5468 

5470 

5478 


SUM： 

5480 

5488 

5490 

5498 

54A0 

54A8 

54B0 

54B8 

54C0 

54C8 

54D0 

54D8 

54E0 

54E8 

54F0 

54F8 


SUM： 

5500 

5508 

5510 

5518 

5520 

5528 

5530 

5538 

5540 

5548 

5550 

5558 

5560 

5568 

5570 

5578 


SUM：13 E8 DD 00 

5380 00 E6 02 00 
5388 00 81 C0 0C 
5390 05 00 80 C4 
5398 01 00 80 70 
53A0 01 00 80 20 
53A81A 00 8180 
53B0 80 07 2F 00 
53B8 70 01 00 86 
53C0 DC 0130 00 
53C8 00 00 92 06 
53D0 40 02 00 78 
53D8 8D 02 00 80 
53E0 8124 0A 07 
53E8 00 00 81 E0 
53F0 38 00 00 81 
53F8 A9 0C F0 05 


5310 00 30 00 70 00 60 00 
5318 00 40 00 C0 00 40 00 
5320 01 00 80 9D E8 42 80 
5328 BE IB 80 C4 FB 4E 80 
5330 6F 0B E0 F0 A5 03 20 
5338 4B 2518 20 72 0A 04 
5340 E6 02 00 00 82 08 00 
5348 01 00 B7 E8 C0 OF 00 
5350 2B 18 00 30 00 70 00 
5358 C0 CC 00 40 00 C0 00 
5360 00 E0 0180 00 E8 42 
5368 00 BE IB 80 C0 FB 4E 
5370 B16F 0B E0 80 A5 03 
5378 00 4B 2518 00 72 0A 


07 A6 34 81F0 

ID A4 3C : 4F 
5D 5914 : 19 
34 24 5E : 38 
20 00 50 : 5B 
04 08 00 : B7 
81 02 40 : 86 
00. 00 81: 83 
12 49 00 : FF 
CC 18 20 : A2 
E0 07 90 : B5 
40 02 21: 0D 
50 0B 00 : 89 
00 81 02 : B0 
40 00 00 : 03 
818182 : 86 
0018 06 : 9A 


4E00 

4E08 

4E10 

4E18 

4E20 

4E28 

4E30 

4E38 

4E40 

4E48 

4E50 

4E58 

4E60 

4E68 

4E70 

4E78 


62 3B AF 2A 07 F2 AEF1 

44 00 09 8180 20 : 8E 
83 00 08 48 04 0D : F4 
07 F0 0180 0A BA : C6 
0C 78 C0 00 0C 87 : 4A 
00 34 00 40 00 60 : D3 
94 3C A0 C0 03 60 : 93 
00 8013 C0 03 00 : CE 
0E 40 01 E0 19 28 : 77 
8190 01 00 00 81: 94 
10 00 80 01 00 00 : B4 
01 00 94 3C 1130 : 52 
09 60 00 98 02 A0 : E3 
08 20 00 24 0210 : FE 
02 00 80 0215 00 :19 
02 20 00 40 00 04 : 6A 
29 08 28 C0 00 04 : B0 


4C D0 43 E4 E3 BF 7C3B 

00 30 00 40 00 60 : 8C 
84 04 A0 00 0100 : 29 
〇〇 00 8110 40 00 : F1 
02 00 02 80 00 20 : 2B 
00 00 82 04 20 01: F7 
8110 02 03 00 81:17 
00 00 81 GO OF 00 : 37 
38 00 00 8118 30 : 01 
95 OC F0 05 00 17 : AD 
00 A9 8A 07 70 55 : BA 
8C AA 04 72 25 45 : 77 
D4 89 A1 30 CA 80 : A1 
5150 9412 00 00 : 79 
A8 22 0G 04 D3 10 : FF 
C0 06 06 00 80 06 : D3 
8180 07 00 00 81: C5 


6E 24 E8 FC 3A FA 06E7 

22 00 80 10 01 00 : 3A 

C0 0F 00 10 2B 18 : A1 

►やった一，先日， H ってから6力月目 
しかし，エンデイングの说後のサンプリ 


4F80 30 DC Cl 3818 BE 
4F88 88 E3 00 00 8180 
4F90 00 8140 02 01 00 
4F98 00 02 00 00 80 40 
4FA0 8160 02 00 00 81 
4FA8 00 00 8114 50 00 
4FB0 3010 00 00 8128 
4FB8 00 81 08 80 00 00 
4FC0 IE 00 80 02 00 00 
4FC8 80 42 04 60 12 50 
4FD0 0C 90 1514 50 98 
4FD810 48 34 28 40 08 
4FE0 80 08 02 04 00 00 
4FE8 03 00 80 CO 02 00 
4FF0 80 OA 00 0810 00 
4FF8 22 44 00 00 8154 


4E80 00 
4E88 40 
4E90 06 
4E9819 
4EA0 07 
4EA8 80 
4EB0 80 
4EB8 A0 
4EC0 80 
4EC810 
4ED0 02 
4ED815 
4EE0 11 
4EE8 3F 
4EF0 97 
4EF8 00 


4DB8 

4DC0 

4DC8 

4DD0 

4DD8 

4DE0 

4DE8 

4DF0 

4DF8 


SUM: 44 8814 BO F9 97 D4 69 


SUM:12 CB 41 E2 80 83 D2 9E 


SUM: 44 94 20 CC 88 82 2E 54 


10 

20 


FC 

18 

08 

20 

00 

10 

00 

02 

59 
81 
00 
30 
00 

60 
00 
C2 
00 


7E 

01 

22 

96 

24 

00 

02 

00 

82 

52 

92 

80 

89 

81 

00 

01 

00 


DO 

18 

58 

31 

20 

04 

81 

01 

03 

55 

00 

C8 

00 

00 

01 

02 

00 


6A 

20 

10 

8A 

59 

3F 

CO 

58 

00 

00 

03 

CO 

40 

AO 

80 

80 

05 


52 

3C 

00 

20 

87 

50 

00 

07 

00 

00 

07 

0D 

00 

22 

C9 

81 

00 


BA 

07 

E8 


SUM： 2C 

5200 00 
5208 00 
5210 00 
52181A 
5220 C0 
5228 00 
5230 20 
5238 07 
5240 01 
5248 20 
5250 80 
5258 00 
5260 00 
5268 00 
5270 84 
5278 8E 


SUM: B4 

5280 80 
5288 00 
5290 00 
5298 00 
52A0 00 
52A8 00 
52BG C0 
52B8 00 
52CC 00 
52C8 B4 
52D0 54 
52D8 29 
52E010 
52E8 85 
52F0 00 
52F8 3C 


SUM： 42 

5300 80 
5308 97 


5070 12 
507811 


SUM： C0 

5080 38 
5088 81 
5090 00 
5098 30 
50AO 81 
50A8 0B 
50B0 01 
50B8 3A 
50C0 00 
50C8 E0 
50DO 00 
50D8 00 
50E0 15 
50E8 08 
5OF0 81 
50F8 00 


SUM： 48 A3 DB 38 20 

5000 00 83 7A 5D 04 
5008 8D 43 94 E4 A6 
5010 40 22 AC 01 00 
5018 00 8130 10 00 
5020 40 00 00 81 08 
5028 80 04 07 00 91 
5030 20 00 03 00 CO 
5038 80 26 E7 02 00 
5040 00 81 C0 01 00 
5048 0F 00 00 B9 A3 
5050 28 55 C4 0182 
5058 05 40 05 3A 45 
5060 1C 21ID 98 21 
506818 02 44 00 4¢) 

138 Oh! X 1990.4. 


CC 

DE 

47 

C3 

90 

66 

29 

8D 

7C 

A9 

El 

27 

10 

CC 

23 

65 


SUM： 

4F00 

4F08 

4F10 

4F18 

4F20 

4F28 

4F30 

4F38 

4F40 

4F48 

4F50 

4F58 

4F60 

4F68 

4F70 

4F78 


E4 

8A 

BC 

DA 

A9 

58 

B0 

5D 

40 

53 

DC 

38 

5B 

42 

07 

16 


D8D3FFD49 

AAA0A07B4 


88F1F3000 
999090 C8C 

33BFFOF0E 

00F1F8000 

111FF0EOC 

O00F1O307 

0OOFBF703 

888CF10CO 

44A01F 004 
8888EF 788 

000707100 
00008 EO00 

677F 60810 
000898 FO0 

711 F 0 7 038 
O00F0O0F7 


O008F 80000097111 
080A0 68802013808 


3 1A 836037 E53D43F5 
c DC75CFD4C1 9791 FD 


D73A1 23356708 EFO 
0D 52010 FOBFB00A8 

59FCEEC902E 20008 
7EEA32D18F 498888 

4109003008 c 40000 
779c 888833250000 


AECB3F00E 0030000 
BBBFDAF0E9C5D 888 


08D 5 00000226 C 


00O0F8O0FE1 40157 
EGEOOD0F7EO0E8O0 


7C411OGBB144G0C8 
002080 F0AF90O0OA 


)048000AFD 7003 Ac 


71 
0 0 


A 4000475491007 
20C003FEFC8031 


A A72EE97FAB7BCB7A 
c 6D8E96AE765A26AA 


3AO0FDAFFF1O 

6 

5 

7 E8A33D 845000 F83F 
9 DF1DOFF 8800079 OF 

c 8144 F 85007760311 
9 A3903F 800000 C0O0 

2 C400E5O76F008FO0 
F 3D 7 OF 8000176 F 388 

3 DF 72 5 06 AFCO0FE45 
9 OF 528007 1F008F88 

0 7 88DO6FADFOOE50O 
3 FEBA0O7AFC44F8O0 

B 0 5 492 FFA7A 003067 

8 F6 5 C4QFC5F 000000 


F O5A423FA2BADE07B 
6 85334 AFFD08EF7C7 

5 

6 . 

F 00020106 1C 007007 
6 187c 280022 c 00000 

D 8000006030000004 
E 088880002000 C00B 

E 000000 OIID 451066 
9 800000 c 080018031 

c 0811173 C0AC90F80 
F 0000008 F03OCO0D0 


0087482 F3CB238 
C2CDD4874C0E50 


00012000000004 
CE0FC 211648820 


E 6088101088104103 
5 0168800014220801 

F 8AC 4001009110001 
E 192404802408 A08A 


c CD6CBD 6402 E9DD6F 
8 92A 8907 CF61EF58E 


A 20910510 EF0E0104 
1 988805504 BD 08804 


2 

6 

2 

5 

cl 


AC40EE0022FO00C2 
180018000 F 58003 A 


872A10AA6550C012 
30 0 080 FA 24003180 


2 4 
B 3 


0 4 
F o 


14 

-A 
8 
D 

EC 

2 2 12 
1 9 I D 

I 

0 0 

4 6 

5 6 
2 0 

0 0 
2 0 

9 7 
0 0 


BC 512625 E504BB7 5 
1FA86F7D1880FC3C 

00000000303 OOOB3 
OEOC1CO 000024098 

01040 A2134C 80090 

000028008001008c 


£ 6BOAA1 0102440010 
2 CFBE0 80811800480 

u 1111111111111111 
s 555555 5 555555555 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

IX 1 1* 1 1A 1* IX IX IX 11 IX 11 IX 11 

555555555555 5 555 


llloclo 400082210 
3100080042300080 

01210000 cl 43050 A 
c 680204890028802 


Co 80004400 B 00000 
0288000883808073 

001050000 c 0110 F 8 
3880000000008001 

1001311200040 F 81 
00000000000503 F 2 

012E 0031008 A1000 
8000888042020 coo 

0040900 OC 3000100 
0108800808281863 

80000420001080 F 0 
1680000000800010 

9000010011088 ooc 

8 0 o 0 0 0 8 0 0 0 0 X Q 0 K-F 


A 47000408 
2003000 cl 


)0098 


533A9D01B1 6976 
0D 76491 AC76A3B 

5308007080 BA40 
50020000028191 


7 806758 A881QFA81A 
1 80043 B 0218270101 


8 6 0 
6 8 8 


0AOB 600848 C800 
02010100 BFAA63 


6 ' I I 

A 303FC 55730089143 

8 10C8AA 80200 OB84E 
1 C000A0O 00037 CC65 

4 03105 CD008C8E800 

9 8E 825218 C30OF557 


上 08A4F3BBB69 

































9680 

9688 

9690 

9698 

96A0 

96A8 

96B0 

96B8 

96C0 

96C8 

96D0 

96D8 

96E0 

96E8 

96F0 

96F8 


9790 

9798 

97A0 

97A8 

97B0 

97B8 

97C0 

97C8 

97D0 

97D8 

97E0 

97E8 

97F0 

97F8 


9600 

9608 

9610 

9618 

9620 

9628 

9630 

9638 

9640 

9648 

9650 

9658 

9660 

9668 

9670 

9678 


CD 95 991150 
CD 95 991150 
52 C9 CD D8 96 
F7 F5 E5 06 50 
2310 FA El FI 
CD El96 C9 C5 
47 26 D0 69 97 
D51150 00 19 
Cl C9 08 ED 4B 
AF 99 CD EC 96 
77 23 08 77 CD 
CD AF 99 CD EC 
23 7E F5 CD F7 
CD EC 96 7E 12 
C9 0E 02 06 07 
F4 08 CD 5E 9A 


SUM: 67 B3IF 9514 83 8413 


SUM ： F3 9D 29 D7 D3 971C C8 OCE0 
5780 00 84 38 001C 80 66 : BE 
SUM ： 00 84 38 001C 80 66 00 2816 

リスト 6 MZ-8000 I/O.OBJ 


SUM ： 

5700 

5708 

5710 

5718 

5720 

5728 

5730 

5738 

5740 

5748 

5750 

5758 

5760 

5768 

5770 

5778 


SUM ： 78 6D 01 06 BE D15B 28 3B58 

5680 E7 FF 27 E0 07 03 00 8E : 85 
5688 FC FF 00 80 E7 FF 27 80 : 08 
5690 IF FE 3F 03 98 FF 0F 06 : 0B 
5698 00 84 80 01 03 98 01 07 : A8 
56A0 〇〇 85 80 00 AA 8A AA 02 : E5 
56A8 07 00 00 018110 0107 : A1 


9980 

9988 

9990 

9998 

99A0 

99A8 

99B0 

99B8 

99C0 

9908 

99D0 

99D8 

99E0 

99E8 

99F0 

99F8 


SUM ： 

9A00 

9A08 

9A10 

9A18 

9A20 

9A28 

9A30 

9A38 

9A40 

9A48 

9A50 

9A58 

9A60 

9A68 

9A70 

9A78 


9800 D1 El 08 3D 20 E2 2190 
9808 00 19 EB El3E 01 D3 F7 
9810 08 E5 06 08 C5 06 061A 
981813 B6 77 2310 F9 014A 
9820 00 09 Cl10 EF El08 3C 
9828 FE 04 20 E2 CD El96 Cl 
9830 C9 D9 3E 10 06 04 21 C0 
9838 00 16 4C CD 3F 98 C9 32 
9840 EE 97 3213 98 78 32 FI 
9848 97 3216 98 22 07 98 7A 
9850 32 FA 97 32IF 98 D9 C9 
9858 CD 3198 CD DE 97 C9 00 
9860 00 00 00 00 00 00 00 00 
9868 00 00 00 00 00 00 00 CD 
9870 D8 96 3E 02 2100 30 D3 
9878 F71145 C6 06 48 C5 01 


8B 

44 

CF 

01 

8B 

3A 

2A 

9F 

ID 

35 

CE 

CA 

AB 

3E 

DB 

60 


56B0 00 
56B8 81 
56C0 01 
56C8 20 
56D0 80 
56D8 40 
56E0 B7 
56E8 50 
56F0 BD 
56F8 03 


SUM ： 

5600 

5608 

5610 

5618 

5620 

5628 

5630 

5638 

5640 

5648 

5650 

5658 

5660 

5668 

5670 

5678 


SUM: 83 55 63 94 6612 F4 79 


SUM ： 06 2C D5 8A 12 36 E4 AF 0B18 

9880 IE 00 ED B0 0132 00 EB : D9 
9888 09 EB Cl10 FI3C FE 04 : F4 
9890 20 E5 CD El96 C9 CD D8 : B7 
9898 96 3E 0121 00 41 D3 F7 : 01 
98A0 1169 C6 06 30 C5 011C : 58 
98A8 00 ED B0 0134 00 EB 09 : C6 
98B0 EB Cl10 FI3C FE 04 20 : 0B 
98B8 E5 CD El96 C9 CD 03 9D : 5F 
98C0 CD D9 98 CD CA 98 CD D9 : 13 
98C8 98 C9 3E A6 32 2A 99 32 : 6C 
98D0 34 99 21 FC FF CD E8 98 : 36 
98D8 C9 3E B6 32 2A 99 32 34 : 18 
98E0 99 21 03 00 CD E8 98 C9 : D3 
98E8 22 59 99 06 08 C5 2A 59 : 6A 
98F0 99 22 5B 99 CD 12 99 2A : 51 
98F8 59 99 CD 04 99 22 59 99 : 70 


SUM ： CD A0 54 94 5111 C5 5C 65D3 


SUM ： C7 90 52 63 D6 A0 C4 F5 EFA5 

9700 F6 CD D8 96 3E 03 D3 F7 : 3C 
9708 F5 97 32 00 C0 21 00 C0 : 5F 
9710 11 01 C0 0180 3E ED B0 : 2E 
9718 FI 3D 20 EA CD El96 CD : 49 
9720 IB 9A C9 CD EC 96 97 21 : 85 
9728 00 D0 7711 01 D0 01 D0 : FA 
9730 07 ED BO CD F7 96 C9 02 : C9 
9738 03 01 03 0102 01 03 02 : 10 
9740 02 01 03 3A 06 9D FE 47 : 28 
9748 28 41 DD 7E 19 B7 28 3B : F7 
9750 C5 D9 2137 97 3D 28 05 : F7 
9758 23 23 2318 F8 D9 CD 6A : 89 
9760 96 CD D8 96 06 03 C5 D9 : 78 
9768 7E 23 D9 CD 76 97 Cl10 : 25 
9770 F5 CD El96 Cl C9 D3 F7 : 8D 
9778 E5 3E 10 EB 01 04 00 ED : 10 


SUM ： 33 DB EC ID AB 28 33 23 80BA 


55C8 F3 
55D0 78 
55D8 00 
55E0 78 
55E8 FI 
55F0 00 
55F8 FF 


01 00 80 
00 C0 FF 
00 81 FC 
00 E0 00 
FF 07 8E 
E0 03 F0 
07 06 C3 


C0 00 00 
7F IE EO 
Cl 00 00 
FF 8E 3C 
F3 03 00 
38 00 F0 
00 00 83 


87 

BB 

FI 

A5 

82 

CO 

EO 

01 

78 

F3 

83 

7E 

78 

CA 


IB 
3E 
FA 
3H 
95 
1 {•: 
BF 
37 
A8 
4 0 
FB 
24 
76 
2F 
40 
D3 


■J スト 4 TENKAI.OBJ 


SUM ： 8F DB 83 72 D7 49 CB A8135F 

9A80 52 30 2B 46 34 52 30 2B : D4 
9A88 47 36 52 30 2B 47 34 52 : F7 
9A90 30 2B 4139 2A C9 : C8 


SUM ： C9 91 BE AF 89 62 64 7D 62D3 


The Cave of Dalk 139 


SUM ： 04 90 9A 70 D6 B6 A0 74 8CB7 


[ リスト 5 HANTEN.OBJ 


F000 21 00 60 01IF 30 7E CD : 1C 
F00812 F0 77 23 0B 78 B120 : F0 
F010 F5 C9 C5 06 08 0E 00 IF : BE 
F018 CB 1110 FB 79 Cl C9 : EA 


SUM ： F3 CA AC 25 AB 77 F8 0C 5B8C 


9920 

06 

30 

C5 

0 6 

0E 

3A 

5B 

99 

3D 

9928 

A6 

EB 

B6 

77 

EB 

23 

13 

3A 

19 

9930 

5C 

99 

A6 

EB 

B6 

77 

EB 

13 

B1 

9938 

23 

10 

EA 

EB 

01 

34 

00 

09 

46 

9940 

EB 

E5 

2A 

5B 

99 

CD 

04 

99 

58 

9948 

22 

5B 

99 

El 

Cl 

10 

D3 

FI 

8C 

9950 

3C 

FE 

04 

20 

C5 

CD 

El 

96 

67 

9958 

C9 

00 

00 

03 

00 

00 

21 

00 

ED 

9960 

C0 

D9 

21 

30 

FE 

D9 

06 

64 

2B 

9968 

C5 

0E 

33 

ri) 

83 

99 

0E 

CC 

C9 

9970 

CD 

83 

99 

D9 

0E 

33 

CD 

8B 

5B 

9978 

99 

0E 

CC 

Cl) 

8B 

99 

D9 

Cl 

FE 


SUM ： 

12 

33 

A3 

18 

ID 

11 

2E 

E7 

8FF9 

9900 

Cl 

10 

EA 

C9 

CB 

25 

CB 

14 

53 











9908 

30 

01 

2C 

CB 

25 

CB 

14 

D0 

FC 

9780 

B0 

EB 

01 

4C 

00 

09 

3D 

20 

: 4E 

9910 

2C 

C9 

CD 

D8 

96 

21 

00 

41 

92 

9788 

F2 

El 

C9 

C5 

CD 

6A 

96 

CD 

: FB 

9918 

3E 

01 

F5 

D3 

F7 

11 

29 

C9 

01 


►ファーストクイーンは车吣らしい。某有名シミュレーシヨンの T •額近くでこの來しさな 
らバックアップにもうひとつ口ってもいいくらい。エンデイングは感#力で淚が出そうにな 
ります。 宵津降•幸 <21> 來京都 


A46DA6B0D4083FB3 

309CE9503D0EDFDD 

BE76A7D 290037 B97 
03D92DE0020DFCC9 

872A7A 410407 B889 
203EF 300000 BCEEC 

306238 OBEE9BFB38 
4292D93E4FCCBDDE 

E2561F681C1FB0F3 
F 049059003 CFCOED 

DEAAE17EB16B80BF 

9F3631D3EF9CE0CB 

663D 65260218 B97B 
090C9F39BFHHDCFC 

A 58586 F5DODB98B8 
341CD90DE2CDCECE 


4B090B9CDC1F9D 
6D9F 0501046580 


8O2DD0707D350F 
0BFCC1 929 C0C1E 

5D057ECEC5E830 
EE2E 93939 C 3021 

70DOE 929296671 
F 032 CC3C3C907C 

3494D 747878569 
D000C 90909 DDAO 

110E9EE2E2D530 

000FCB3A3ACE10 

EBCC1D 727258 AA 
3E43CC9393E014 

6011679 C 986761 
910E 9994949 F00 

8EB 81 B2E2EA 369 
D3E0E 833336 DOF 



3B8A8BDA60DC 0003 
5BC280CC9FA3EO80 


E38E39A303A 53806 
FC95C92C0C99CB19 

37F3943A0753A795 

C96C9FC9099C991D 

6B3853AE033AA913 
98C9CC9504C 92605 

C38D39B3A3A5D00D 

7C9BC91C9C99CC4E 

37839 B3AD053A619 
C95C9EC 9409 c 921 c 

6338F3A53A3A 5551 
92C9AC95C9C99CDC 

437639 B3A3A53D81 
6C99C90C 9399 C90D 

36439 B3A23F3A08D 
C9BC9DC95C2C902F 


99D37FF81D 698963 
CCED7E30DC9C0C9D 

697360 B8D656E171 
E1B0A2C2F9497FF0 

0O0E 908806 A766DE 
1003737 B143F99C3 


4 

2 005009000098 EOC0 

1 843ABC4B8OOOCC0D 

8 O0O1B 25620001780 

o 1100DED 666400061 
F O0A2B07BD1 500810 

9 

c 

E 

9 

4 

4 

6 3800 5 010 BBE1DO0A 

2 85150800852 A0O01 

2 000108240 AB 63600 

3 08900201008 BF60O 


AE67E9B1D2E10D27 

AEEBE0D0FB4A0CD2 


5BDCD 49852 
A467A807E6 


0000409102 

0000048060 

8184400006 
108050 OAO0 

8472184 C87 
888a 02023 F 

2100470 E90 
010888 AD87 

002A000D00 
000000 EEQ6 

022AO4AO20 
811200 1C03 

329201 B050 
8240552006 


F 

6 

84 

F 

B 

B 

4 

A 

8 

D 

5 

2 

2 

o 

A 

9 

9 


-CF000FF 70018 F8 


6 7 E 
0 9 B 


CF030E7F 70007 
F 0800983 E0020 


0O80E08OC40E787C 
00F7F0FE 70018 FE7 

48F3EFEE7F300EO8 
0F 7013318 1EO0388 

10008 FE00EFC4OE0 
08EFFF1OOFF 70010 

00FOFB9C40E7C703 
EO F0F8F 700987 EO0 

D 0OCF70O7F30OE0C3 
4 00FO80F8FF003C70 


D D2887D114EA3756C 
D F267C 234033 D2B9C 
7 

6 . . 

0 7075377 C7AD417A4 

3 9C90D 98389 CC3423 

F F7A 68947787 D4B16 
D EB907C 08870 C4234 

4 06ED756C91E9B12B 
6 29590 F 03713 C2342 

DBD 6630789 AF16B0 
04C00D080C 903423 

A4A28E96B2F3B12 
3F 300070 E 634235 

6 09398 E98801DB114 

3 1CDC23C0111C 2343 

7 c 474796 A883E95B6 

4 3F0F4CF 00000 C424 

2 83E3E630FF80FB1B 
F 0D3DFFD 344151232 


4 

c 

0 6 

5 F 


D1C1BBBFA324 
2117 7 7 FD3C46 


F4AEO0B1B2O 
143 EA 042 CIO 

2E3D 012 D 3319 
E 45041 FD222C 

D53F 20 7 0 EED0 
c 4 5123 BB77DA 

5O5E003D87C3 

E24B702ED4F3 

B12D01EF9CO2 
E45C 027413 ID 

O44B100FDE39 

A5422A07DE11 

21119766002 D 
244EC50D021D 

D4O0F20O0F30 
c 420126 A 0710 

0 00 0 00 0 00 0 8 0 00 o 00 

001122 3344 5 5 
AAAAAAAAAAAA 




































9780 

9788 

9790 

9798 

97A0 

97A8 

97B0 

97B8 

97C0 

9708 

97D0 

97D8 

97E0 

97E8 

97F0 


79 D3 B5 
C5 E5 D5 
1A 13 A6 
4A 00 09 
Cl10 D9 
El3E 03 
D3 B4 79 
3C 4F C5 
061A 13 
014A 00 
Cl 08 3D 
Cl C9 D9 
CO 0016 
321198 
14 98 32 
7A 32ID 


SUM ： BC 74 8E 7D 40 7A CC 9D 


SUM ： 

9700 

9708 

9710 

9718 

9720 

9728 

9730 

9738 

9740 

9748 


9A80 

9A88 

9A90 

9A98 

9AA0 

9AA8 

9AB0 

9AB8 

9AC0 

9AC8 

9AD0 

9AD8 

9AE0 

9AE8 

9AF0 

9AF8 


SUM ： 

9B00 

9B08 

9B10 

9B18 

9B20 

9B28 

9B30 

9B38 


Cl 

10 

D3 

FI 

CA 

2E 

97 

C9 

00 

75 

21 

00 

C0 

D9 

BD 

06 

64 

C5 

0E 

65 

0E 

CC 

CD 

Cl 

C2 

CD 

C9 

99 

OE 

FO 

D9 

Cl 

10 

E6 

8D 

11 

5 0 

00 

19 

7C 

11 

50 

00 

B7 

1A 

IE 

97 

06 

20 

BO 

06 

D3 

B4 

78 

79 

B5 

3C 

47 

C5 

94 

A6 

77 

23 

10 

04 

3D 

20 

E3 

CD 

9A 

3E 

06 

D3 

B4 

4C 


9800 

9808 

9810 

9818 

9820 

9828 

9830 

9838 

9840 

9848 

9850 

9858 

9860 

9868 

9870 

9878 


9B 
E5 
25 
60 
31 
B1 
18 
FD 
A2 
CB 
El 
FA 
4D 
5 A 
00 


9750 C5 
9758 96 
9760 97 
976818 
9770 23 
9778 3E 


96A8 CB 
96B0 F3 
96B8 CB 
9600 18 
96C8 01 
96D0 4D 
96D8 79 
96E0 10 
96E8 CA 
96F0 00 
96F8 21 


SUM : AO 66 90 F2 7F 11 A9 E-1 


9988 

9990 

9998 

99A0 

99A8 

99B0 

99B8 

99C0 

99C8 

99D0 

99D8 

99E0 

99E8 

99F0 

99F8 


SUM ： CD BF 3D D4 76 3D E3 57 


41 

8C 

B9 

27 

86 

0A 

DF 

ID 

8A 

DB 

5C 

6F 

3A 

48 

14 

B6 


8A 

DO 

37 

64 

53 

83 

25 

2D 

73 

3C 

55 

7A 

C3 

64 

F6 

41 


SUM ： 44 

9880 98 
9888 98 
9890 0E 
9898 06 
98A0 B5 
98A8 48 
98B0 01 
98B8 Cl 
98C0 IE 
98C8 41 
98D0 3C 
98D8 C6 
98E0 B0 
98E810 
98F0 C9 
98F8 FE 


CF 

CE 

B2 

F7 

1C 

D7 

7A 

9C 

FI 

A4 

BO 

ED 

4F 

C2 

94 

89 


SUM ： F7 FF 7F E9 36 B9 5D 44 9BE4 
9980 EB E5 2A 99 99 CD 38 99 : CA 


リスト 8 XI I/O.OBJ 


SUM ： 7A 37 66 9F 64 CD 317D FB6B 


SUM ： EB 26 B4 45 0C DE 9B 8C C681 

9900 32 6A 99 32 74 99 21 FC : 91 
9908 FF CD 1C 99 C9 3E B6 32 : 70 
9910 6A 99 32 74 99 2103 00 : 66 
9918 CD 1C 99 C9 22 97 99 06 : A3 
9920 08 C5 2A 97 99 22 99 99 : 7B 
9928 CD 46 99 2A 97 99 CD 38 : OB 
9930 99 22 97 99 Cl10 EA C9 : 6F 
9938 CB 25 CB 14 30 012C CB : F7 
9940 25 CB 14 DO 2C C9 CD IE : B4 
9948 97 21 00 413E 03 OE 20 : 68 
9950 F5 3E 06 D3 B4 79 D3 B5 : Cl 
9958 3C D3 B5 3C 4F 1129 C9 : 52 
9960 06 30 C5 06 OE 3A 99 99 : 7B 
9968 A6 EB B6 77 EB 2313 3A : 19 
9970 9A 99 A6 EB B6 77 EB 13 : EF 
9978 2310 EA EB 0134 00 09 : 46 


97D0 3E 04 32 B4 97 3E 4C 32 : 7B. 
97D8 BA 97 C9 3E 20 32 B197 : F2 
97E0 3E 08 32 B4 97 3E 48 32 : 7B 
97E8 BA 97 C9 CD DB 97 CD 96 : BC 
97F0 97 CD CB 97 C9 C5 CD 95 : B6 
97F8 96 E5 CD IE 97 0E 20 06 : 31 


9700 

9708 

9710 

9718 

9720 

9728 

9730 

9738 

9740 

9748 

9750 

9758 

9760 

9768 

9770 

9778 


► 3 l】Vj •の徳久さん，九工大情報 I: 学部にようこそ0ちなみに情報エ部では「新人#歡 
迎ディスク j なるものを配るのですが，私が今年の開発則 T； 名•だったりします。うが一っ, 
IBM5fvlO (過 i: •の逍物）は使いにくい。こんなもん MZ- 2500なら•発で作れるのに。 

山之内毅 (19) 刪限 


9600 C3 64 96 C3 97 
9608 96 C3 26 97 C3 
9610 F2 97 C3 C4 98 
9618 C3 34 99 C3 8D 
9620 9A C3 Cl9A C3 
9628 ED 9A C3 FB 9A 
9630 C3 24 9B C3 76 
9638 9B C3 97 9B C3 
9640 94 9B C3 8F 9B 
9648 C3 77 9B 00 C3 
9650 6A 9B C3 84 9C 
9658 C3 8D 9C C3 75 
9660 9C C3 93 9C CD 
9668 00 9D C5 D5 26 
9670 B8 28 2178 CB 
9678 CB 38 281148 


SUM ： 33 B3 9D 

9780 B5 3C D3 
9788 04 00 ED 
9790 09 3D 20 
9798 95 96 CD 
97A0 03 F5 3E 
97A8 B5 3C D3 
97B0 3E 10 EB 
97B8 EB 014C 
97C0 El Cl FI 
97C8 97 Cl C9 


SUM ： CA 9A 76 7A 6B 27 A4 CF 


69 
C9 
00 
31 
24 
A5 
58 
22 
10 
B3 
3F 
7F 
8 3 
A5 
AF 
C4 


9600 C3 64 96 C3 A7 96 C3 8C 
9608 96 C318 9A C3 96 97 C3 
9610 EB 97 C3 86 98 C3 8D 98 
9618 C3 BF 98 C3 FI98 C3 9C 
9620 99 C3 2C 9A C3 42 9A C3 
9628 58 9A C3 68 9A C3 B5 9A 
9630 C3 9E 9A C3 719A C3 84 
9638 96 C3 FD 9A C3 FI9A C3 
9640 FA 9A C3 F5 9A 00 00 00 
9648 C3 84 9A 00 C3 4C 97 C3 
9650 80 9A C3 3B 9B C3 3B 9B 
9658 C3 3B 9B C3 3B 9B C3 3B 
9660 9B C3 3B 9B 3E 0C CD F4 
9668 IF CD 84 96 CD 72 96 C3 
9670 00 9D 3E 81 0E 09 06 07 
9678 D3 F4 3C 08 79 D3 F5 0C 


SUM ： 96 30 2C A4 8A 90 BB 93 389F 

9680 21 CB 21911150 00 19 : 18 
968810 FD B7 28 07 4711 00 : 4B 
9690 081910 FD D1 Cl C9 C5 : 4E 
9698 ED 53 F0 96 3A 45 96 32 : 0D 
96A0 F2 96 21 00 40 22 C9 96 : 6A 


140 Oh ! X 1990.4. 


SUM ： DE 4F 83 B2 49IB 49 8A 5BC6 

9680 0810 F5 C9 3E 90 DF 51 : D4 
9688 CD 8C 96 C9 97 D3 F6 DF : F7 
9690 45 CD 719A C9 C5 26 C0 : 91 
9698 69 97 B8 28 08 D51140 : OE 
96A0 011910 FD D1 Cl C9 ED : 6F 
96A8 53 09 97 3A 06 9D FE 43 : 11 
96130 3A 45 96 28 06 FE 02 20 : 63 
96B8 02 3E 04 32 0B 97 C5 CD : AA 
96C0 95 96 221C 97 CD IE 97 : 82 
96C8 06 20 3E 03 F5 3E 06 D3 : 73 
96D0 B4 78 D3 B5 3C D3 B5 3C : B4 
96D8 47 C5 2A 1C 97 3A 0B 97 : C5 
96E0 0F 32 0B 97 30 06 ED 5B : 61 
96E8 09 9718 0311 0C 97 3E : AD 
96F0 08 EB 01 02 00 ED B0 EB : 7E 
96F8 014E 00 09 3D 20 F2 Cl : 68 


リスト 7 MZ- 2500 l/O.OBJ 


D5D6BD7D0D485B7 
4239 CECE0EFCFC9 

43135625 1A1AA06 
40FFC92F 012322 A 

9342930064807 DD 
0132 CF4190FE93C 

0966130 EA 600818 
0799c 4036222 CF9 

0D459D15DD5D267 
0EFFCE2FC 423390 

1A1A 0063643103 D 
01222290940 F4FC 

6480DB5E 3934629 
90FE3CF3F013C2C 

A 6001037 B 096761 
6222 F 249407999 c 


4F 611 B 6569171928 
B4O0EE0B0FE92C39 

3C 6919 E350FE 4889 
D30FD13DC1E 20972 

6550FO8C83OD6D82 
0BC1E 003021 Co 692 

E 383000567180 D28 
3D 02192 BQ7CD1C49 

3C 671 IE 35690 EC25 
03O7C2ODEB0 23434 


A 

7 

8 

0 

7 

B 

9 

0 

4 

7 


FF91F 00008 
DA72A 60002 

6BD89B0007 

ECE7CCC88B 

89FDBB0009 
77AEF 00001 

DD09B9000G 
EEOF 978487 


477BA 052203535 B3 
088490 CEF00FDF9O 

6C9AD12DO400B366 
0373 C10C 20317 D20 

0789DF6AD1F94A15 
080CC1 093202 F71D 

E96B749D11 39349 B 
070EOCCCFE02DFC9 

9880EDADF869B3F1 
c 0113 C9C11020D11 

6A880A254C0BEC41 

F000C9EFCEOE3OC1 

30FF72D7D0099ED3 

D344BEC0C101C3CO 

77C76D0EA11B 3598 
98389 C039C1E1FC1 


ID 0993999 DE 3913 
EC0D 93999 C3D7FF 

9DOE1E 93395 C019 
9B0FC0CDDCF35CC 

9030D9DDD 235617 
9203 CDCCC50B0E9 

2D 0139 C99DE35AE 
230239 CCCE3DEF2 


E D F 8 F 1 
B 7 2 5 c D 


3 2 9 E 9 D 
F 3 1 5 D c 

3 13 9 7 6 

4 2 0 D 9 9 

D 9 8 5 3 3 
E D 2 F 8 F 

0 6 D 3 3 B 
2 9 3 0 5 4 

B 5 0 £ D D 
c F 0 3 E E 

0 3 6 9 3 5 
2 4 0 D 2 F 

B D 1 A 6 0 
c E 1 F 5 1 


58D21AFEE36 

C6D42E7CFF0 


26664 D1 2938 
29994 EC3CF7 

62035 A9010D 
9FFFC104C0E 

A1BA 837660 B 
6252010 CC09 

D5D863E 6009 
CFE900F9203 

036b 991 AD0D 
200c 072 C30C 

BE010D3A10B 
c 3310 E13F09 

06E30A3C604 
2900010 E904 


34010 F81D6989A79 
DB00B30DC9COC94C 

6391 DBO0D65AE1CE6 
0DC1EC2F9497F0FF 

E6B 078806 AC9AD53 
C70FD07B1 43099 C0D 

AE 500579 B9DBC268 
93B0DC 9149 CF 0107 

79311990 DB7DDED7 
1CD20C60EF7CC790 

25A97A008D8A5966 

3B9979D50C09F9O0 

537B7C 619 A3CEBA2 
BD1F9021C9227F30 

B4AD0D 751 C7D3D98 
DB3CDC4DC27C2CC2 

0808080808080808 

0011223344556677 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

9999999999999999 


o 

8 

T 

2 

0 


1 3 A 4 B o 0 
2 2 F 4 9 3 3 


1 3 8 2 F 8 8 
D o F 4 F 7 4 


以 DB00F3F 


4 EC7D7495DDEB5Q66 
9 73C92BEDO08C847B 


c DE0C 600913 10BE9E 

2 C133CB1C2D1GE293 

c 9D055D1 7395 C9DD9 
5 CC0B4EC907C10C0C 

c 991310 BE64F10CD9 
B DC2D10E20B40ODC9 

8 

3 

8 

F 

E 2D23C5207E36B1D8 
7 3C2D3C 3193 D0EFC9 


100E76A047D 93913 
c 00390302 B3D07CD 

7003EE 5009786 D78 
900F33B 0219 F0C97 

E 00029392 E0877E4 
20003 CDC 2741942 B 

D 000577 B0D13E9D3 
C000B99F2D221DCD 

800OBFE 54493 D346 
C000D33B22D2C2F0 

000042 A 300536 E0E 
2000B33D22C 29713 

Do 00354742455915 
3000DBB 922409 DCE 

19006 B3F2288D579 
FCO00DD 32222 CC9C 


79E2F06BCC5C65FB 
6DD9A 47613 C11773 


73863 BD303C93F8B 
FC95C95C0C99CA3C 

37B3A33B07E3B9B1 
C9DC90C 9097 C96C2 

663973 BA0A3CD08B 
9AC9DC9B04C 9503 c 


4 
3 
B 
2 

7 

D 

5 

6 


10 
o o 


DE3502E7 

C3DEBF29 


3 EB173C 4900 
8 3EE9D 30021 

3 502E651ODE 
0 BBF10B 0033 


CEB 549016 AC0FEO8 
OB4C8C10E 4433985 

































54 018F 54 32 
1A 6F 131A 67 
CD AF 51 D1 Cl 
7C 02 03 FI3C 
E3 El D1 Cl FI 
51 FB ED 4D 3A 
00 5F ED 53 B8 
ED 53 BA 54 E5 
7E 3D 77 El CO 
CA 68 54 FE DD 
FE DE CA 8C 52 


SUM：17 72 F0 DF C3 5D 3C FB 


9A80 

9A88 

9A90 

9A98 

9AA0 

9AA8 

9AB0 

9AB8 

9AC0 

9AC8 

9AD0 

9AD8 

9AE0 

9AE8 

9AF0 

9AF8 


9880 

9888 

9890 

9898 

98A0 

98A8 

98B0 

98B8 

98C0 

98C8 

98D0 

98D8 

98E0 

98E8 

98F0 

98F8 


5300 

5308 

5310 

5318 

5320 

5328 

5330 

5338 

5340 

5348 

5350 

5358 

5360 

5368 


SUM ： 

5200 

5208 

5210 

5218 

5220 

5228 

5230 

5238 

5240 

5248 

5250 

5258 

5260 

5268 

5270 

5278 


B9 

ID 

0C 

30 

85 

9A 

78 

69 

8A 

B9 

0C 


5100 

5108 

5110 

5118 

5120 

5128 

5130 

5138 

5140 

5148 

5150 

5158 

5160 

5168 

5170 

5178 


SUM：14 57 47 53 FD 56 39 01 


SUM ： 3A 8D BC B8 5E E0 FE 69 


SUM: 64 C7 F2 3F DD 0D 4C E9 880A 

5280 C9 C5 01 00 07 ED 51 0C : E0 
5288 ED 59 Cl C9 23 E5 7E CD : 23 
5290 A152 77 El23 C3 C8 51 : 4A 


51D8 FE DF CA B153 FE EC CA : 5F 
51E0 C6 53 FE ED CA 23 54 FE : 43 
51E8 EE CA 4154 FE EF CA 25 : 29 
51F0 53 FE FC CA AA 52 FE FD : 0E 
51F8 CA 14 54 FE FE CA 0A 54 : 56 


C4 

8E 

07 

AA 

DE 

34 

F9 

FF 

DA 

48 

6A 

7B 


SUM：10 CB D0 CF 2A 5D AA 39 8C2D 


SUM ： 

9A00 

9A08 

9A10 

9A18 

9A20 

9A28 

9A30 

9A38 

9A40 

9A48 

9A50 

9A58 

9A60 

9A68 

9A70 

9A78 


SUM ： 68 3A 

9900 09 44 
9908 79 23 
9910 15 20 
9918 ED 53 
9920 3A FF 
9928 2A F5 
9930 3D 20 
9938 14 ED 
9940 96 21 
9948 00 41 
9950 4B F3 
9958 00 09 
9960 ED 79 
9968 2315 
9970 14 ED 
9978 E5 3A 


A0 

DA 

72 
7 2 
CF 
7A 
8E 
E7 

73 

73 
00 
5A 

74 
7A 
55 
57 


5298 21 
52A0 C9 
52A819 
52B0 C3 
52B8 5B 
52C0 19 
52C8 0E 
52D0 38 
52D8 5B 
52E0 11 
52E8 3E 
52F0 01 
52F8 44 


99A0 

IF 

9A 

21 

FC 

FF 

CD 

B8 

99 

F3 

99A8 

C9 

3E 

B3 

32 

14 

9A 

32 

IF 

EB 

99B0 

9 A 

21 

03 

00 

CD 

B8 

99 

C9 

A5 

99B8 

22 

51 

9A 

06 

08 

C5 

2A 

51 

5B 

99C0 

9A 

22 

53 

9A 

CD 

E2 

99 

2A 

IB 

99C8 

51 

9A 

CD 

D4 

99 

22 

51 

9A 

32 

99D0 

Cl 

10 

EA 

C9 

CB 

25 

CB 

14 

53 

99D8 

30 

01 

2C 

CB 

25 

CB 

u 

D0 

FC 

99E0 

2C 

C9 

01 

19 

ID 

ED 

43 

F3 

4F 

99E8 

96 

ED 

43 

F5 

96 

01 

00 

40 

92 

99F0 

ED 

43 

06 

9A 

21 

00 

41 

3E 

70 

99F8 

03 

F5 

16 

30 

D5 

E5 

ED 

4B 

30 


SUM ： 23 EE 02 88 8A 54 6B E2 C2DB 

9980 99 2A F5 96 22 F3 96 El : DA 
9988 FI 3D 20 BE C9 CD 03 9D : 42 
9990 CD A9 99 CD 9A 99 CD A9 : 85 
9998 99 C9 3E A3 3214 9A 32 : 55 


97F8 CD FC 97 C9 3E 10 32 BD : 66 


SUM ： D0 9D A4 B6 46 A135 6E 33CC 

9800 97 3E 04 32 CD 97 C9 3E : 76 
9808 20 32 BD 97 3E 08 32 CD : EB 
9810 97 C9 C5 CB 20 CB 20 ED : E8 
9818 43 F3 96 ED 43 F5 96 21 : A8 
9820 00 40 22 34 98 3E 03 08 : 77 
9828 D5 06 08 C5 ED 4B F3 96 : 69 
9830 CD 6A 96 01 00 00 09 44 : IB 
9838 4D 26 06 ED 681A 13 A5 : A0 
9840 ED 79 03 25 20 F5 21 F4 : B8 
9848 96 34 Cl10 DE D13A 35 : B9 
9850 98 C6 40 32 35 98 2A F5 : BC 
9858 96 22 F3 96 08 3D 20 C7 : 6D 
9860 2190 00 19 EB 21 00 40 : 16 
9868 22 79 98 3E 03 08 06 08 : 8A 
9870 C5 ED 4B F3 96 CD 6A 96 : 53 
9878 01 00 00 09 44 4D 26 06 : C7 


SUM ： C613 77 AE CF 0F F3 CB 852D 


SUM ： D6IB IE ED 46 43 F7 38 70CD 


►バレンタイ ンデーに北海道出身の OL からもらったのはチョコレートなら ぬ「 アザ ラシ 
の-大和赉 j と「トドのカレー煮 j の缶詰2点セットでした。ちなみに彼女は独分，性格す 
こぶる良，松坂墘イ•似の美人です。 ISW . 協一（33> 神奈川 1 U 


9B60 FF ED 79 2147 9B CD 39 : 6E 
9B68 9B C9 2144 9B 0613 ED : 6A 
9B70 AB ED AB ED AB C9 C9 0E : 7B 
9B78 00 06 04 0F 30 0A CB 39 : 57 


SUM ： A4 EB BE 6E 03 74 FF 8D 23CE 

9B80 CB F9 CB 39 CB F918 04 : A8 
9B88 CB 39 CB 3910 ED C9 21 : EF 
9B90 07 9C 18 03 21 C7 9B C5 : 06 
9B98 CD 77 0E 4611 00 04IB : C8 
9BA0 7A B3 20 FA 10 F6 23 7E : EE 
9BA8 FE 2A 20 EC 3E 07 01 00 : 7A 
9BB0 1C ED 79 3E FF 05 ED 79 : 2A 
9BB8 Cl C9 E5 D5 F5 216B 9C : 61 
9BC0 CD 97 9B FI D1 El C9 00 : 6B 
9BC8 DD 01 01 08 0F 07 FE 10 : 0B 
9BD0 00 A9 01 01 08 0F 07 FE : C7 
9BD810 00 7B 01 01 08 OF 07 : AB 
9BE0 FE 10 00 65 01 01 08 0F : 8C 
9BE8 07 FE 10 00 3E 01 01 08 : 5D 
9BF0 0F 07 FE 10 00 1C 01 01 : 42 
9BF8 08 0F 07 FE 10 00 FD 01 : 2A 


SUM ： 95 3D 87 22 87 ED E0 C6 EC07 

9C00 00 08 0F 07 FE 10 2A 00 : 56 
9008 65 01 01 08 0F 07 FE 30 : B3 
9C10 00 A9 01 01 08 0F 07 FF : C8 
9C18 08 00 65 01 01 08 0F 07 : 8D 
9020 FE 30 00 A9 01 01 08 0F : F0 
9028 07 FF 08 00 65 01 01 08 : 7D 
9030 0F 07 FE 30 00 A9 01 01 : EF 
9C38 08 0F 07 FF 08 00 3E 01 : 64 
9C40 01 08 0F 07 FE 60 00 A9 : 26 
9C48 01 01 08 0F 07 FF 08 00 : 27 
9C50 3E 01 01 08 0F 07 FE 30 : 8C 
9C58 00 A9 01 01 08 0F 07 FF : C8 
9060 08 00 1C 01 01 08 0F 07 : 44 
9068 FE 00 2A 00 BE 01 00 08 : EF 
9C70 0F 07 FE 16 2A 11 B9 9C : BA 
9C78 21 00 El C3 F5 54 2150 : 7F 


!J スト 9 OPM DRIVER. OBJ 


F 553826 F2C2 
8FD 037155 D5 

14528 B438EC 
15 c 007589 F6 

F73DED74DEA 

AB17FEB5C7C 

08080808080 

8899AABBCCD 

11111111111 

55555555555 


19666 Do 64664 FB8D 
0859B2B4E 344048 B 

DAA3 1D 70005 A31D8 
C9640EF035C90CE7 


5BCEC 52021 C 


DDA16D39F 8166984 
CE9C04OC30D99C74 


A1B399DB880BA9D9 
9C4AC0EE 7 B 1 4374 c 

DADDA0305F9DDD41 

B9EC94A1CA1E4E4C 

B396F 081090848 A8 
4AC9B07C 06004097 


3126E282D 00460 B0 
0C393B92C 0019040 

94039 DF 880055 1D0 
734FDC 699000 F2E0 

D 662902 F 60013851 
E9C2C037A 00049 E0 

54861082 D002DE56 
BF99CC 930000 EFC9 

3 1A 591 A8900E628A 
127FC229C 0039246 

A5AA042A 9900306 D 
IF 322033 DC00F80C 

80E8D 69288003056 
62D930C 3990040 F9 

D50A 80881200 D103 
E 21701976100 E23F 


9254DB2EA 7160 B 
7E45A24A9E7AB0 

5E 53545 D118D33 
13E2E5EED9BC55 

03785854 1DB711 
3550 EBD5EC 5599 

91563 B3C10D0DD 
21DC255EF2E1CC 

B 2119 D 717646 EE 
CFFDCEF27C5C55 


4 . 

i 

k 

Dal 

e 

a 

It* 

Th 


0E 61017 E8A 5928 
65E 92277 B3E151 


5 

6 
E4 

B 

8 

2 

6 

c 

5 

F 

8 

D 

4 

5 

6 
9 

0 

D 


D 6631307 BD69FEF3 
CE42F7F55CFC5572 


7 4 
0 5 


18058643716919 

A17E7C5BBE1C01 


FB5086F 71681712 A 
F5E79E 532408 BD5B 

EDC2D70A296DA28B 
FE05C 40351 1C 3595 


5O06C 55000000059 
227888 E 0000000 CB 


2EE7E1 0000000025 
233c 30000000007 E 

1F9E 940000000035 
517375000000007 D 

40DFD 590000000 D5 
7AE1EDC 0000000 EC 

1113410000000035 
200A51B 0000000 FF 

19E144D 000000001 
5C30F5E 000000005 

CB99A 47000000002 
0F773D 7000000007 

D0DD 910000000001 
C0EE 720000000003 

3E78D1 8000000001 
F525E 00000000005 


BBDD7DBD0CAE 

9A3EBC9EFCA3 

CD8B6B9BCB03 

5E0A993ACAF1 

1BBDB9DDA1D6 

2A9E43CEAFC0 

2DA8ADBB0DB0 

0EBE3C9A0CAF 

E3D09B7D0A1C 

01C2C94E0AFC 

968DBA1301CB 

C000A4210FCA 

17B0D1B69DA0 

C0AFE290CCAF 

2ED0B0A9BB1D 

13E2ACBCAAFC 

080808080808 

001122334455 

BBBBBBBBBBBB 

999999999999 


3 7C19D335FBDF6FD7 
8 52CC8C4D4AC4D4C6 


7 0A987A1D 60105 DE9 
E 0375E9DEC200CC1C 

8 1EDD 0316 AD014CA8 

1 00EE25E 993006 C9E 

E 66365 AA5710A6E10 

9 91BA129F0F 090191 

A18A343BA13DAAD1 
6E 5923543 E0B99CC 

3 DDD4362D5A03FF3A 
F C4E5092EE904B739 

E 646A 9492670 D3DE1 
D 94A37F9C900E4C19 

2 39A3D1 403290 D3AD 
2 F090E2D2F3C0E39C 


3 B9D402F2A32D3C30 
9 0A05A34F20A1718A 
6 

0 . 

8 D 3458195 1D0E3658 
F E01E9F2F2E0709D5 


D F 930263 D7566DB10 
4 07F1390E5C 9 1E5C4 

7 6DB103E620A1ED66 
3 1E5C4F 39236 E7E9C 

0 1ED 6629306 DD3339 
c E7K9C2CF40C42FF9 

B 
H 


6E0F139D54B66 

B64E5F691ED3A 


943D4C7D 348 D4 
152E500E503E5 

4824C8E476E18 

5B55G3F5F0BCB 

8B3C14E4D 54 1A 
B5BC200ECE0E3 

BDD10EE1E5057 
5EC27F027C3F4 

D4659E8F9990F 
E54E1 70011217 

4C 31488 E40B36 
5D 25502050 C2C 

41988 EA286FE0 
D2CCB000B 0779 


4 14C563FF 43888888 

5 025ECFE8F5FFFFFF 
8 

3 ... 

2 163E1C145FFFFFFF 
2 250303 C44FFFFFFF 

c C03F011E0FFFFFFF 
7 9CC105P25FFFFFFF 

c 31A36D15FOFFFFFF 
B C25A1ED440FFFFPF 

E 14018 C22A4FFFFFF 
7 150000 F535FFFFFF 

2 5515E 98211 FFFFFF 
E 5F2D 373444 FFFFFF 

1 33559 D0AO4FFFFFF 
c 0C5F7E3304FFFFFF 

1 3135 D7E14EFFFFFF 
B CE0CE0F452FFFFFF 


: 0 8 0 8 0 8 0 s 0 9 0 s 0 s 0 s 

M 8899AABBCCDDEEFF 

u cccccccccccccccc 
s 9999999999999999 

































98 

52 

ED 

52 

E5 

A6 

52 

77 

6C 

E5 

G5 

23 

54 

19 

91 

4B 

BA 

47 

C3 

C8 

D1 

5B 

B8 

5A 

C1 

03 

14 

77 

E1 

D3 

54 

19 

83 

C8 

51 

39 

81 

52 

BD 

10 

11 

24 

1A 

00 

9C 


4C AA BF AF BF 00 00 
00 00 CC A8 00 02 80 
00 33 417E 74 23 00 
015A 9F 5F IF 03 06 
07 00 00 00 00 F2 F3 
F4 00 00 00 00 00 CC 
00 02 80 FA 00 714C 
4125 2F 25 00 5C 56 
IF 04 09 04 0A 00 00 
00 05 02 06 A2 00 00 
00 00 CC A8 00 02 80 
00 4A 4D 40 41 0D 13 
00 161A 1A IE 00 1A 
8E 00 C0 40 00 0A FA 
F7 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 FC 00 40 00 


SUM ： D5 9A 

5E80 00 00 
5E88 FC 00 
5E90 0A 00 
5E981611 
5EA0 F0 F3 
5EA8 80 00 
5EB0 42 72 


5C00 

5C08 

5(310 

5C18 

5C20 

5C28 

5C30 

5C38 

5040 

5C48 

5C50 

5C58 

5C60 

5068 

5C70 

5C78 


リスト 11OPEN.DAT 


E158 24 A5 30 A2 30 A5 20 A7 : 37 E198 

E160 60 FF 20 A4 60 27 2B A9 : 7E E1A0 

E168 40 FD 27 25 24 A5 60 FD : AF E1A8 

E170 25 A8 60 FD 28 A9 80 FF : 7A E1B0 

E178 80 EF 04 ED 02 FF 20 27 : A8 E1B8 

- E1C0 

SUM: AB EF 69 26 D2 4615 E5 0867 E1C8 

E1D0 

E180 29 FF 20 27 29 FD 27 27 : E3 E1D8 

E188 29 30 FF 08 2B FF 08 29 : BB E1E0 

E190 FF 20 27 29 FF 20 27 29 : DE E1E8 


5EB8 1C 14 85 84 83 
5EC0 00 00 151515 
5EC8 00 00 00 CC 8A 
5ED0 FC 20 32 32 71 
5ED815 00 IF IF IF 
5EE0 0E 0A 01 05 01 
5EE8 0127 00 00 00 
5EF0 A8 0A 02 00 FC 
5EF8 76 72 22 00 20 


SUM: 90 4B FE 2E A2 C5 

5E0O14 00 191C 1C 1C 
5EG8 02 80 00 00 01 00 
5E10 3A 0A 00 00 00 00 
5E18 80 00 00 00 FC 20 
5E20 34 34 21 00 18 00 
5E28 IF IF 00 8F 00 8F 
5E30 00 00 00 36 00 36 
5E38 00 00 0C CC B2 0A 
5E40 FA 40 70 7B 30 71 
5E48 25 00 IF DF IF ID 
5E50 05 88 07 48 06 06 
5E5817 57 00 00 00 00 
5E60 A8 0A 02 80 FA 20 
5E68 414117 28 26 00 
5E70 8E 53 0E 0E 0E 83 
5E78 00 0013 FA 13 0A 


SUM ： 8B 8F 90 B7 8312 5D DB 


SUM ： 82 E4 91 B5 AA C217 3B 5DD3 


0D IE 11A3 

0111 : 90 
5212 : 24 
01 01 : 87 
00 00 : FA 
02 00 : 4A 
23 38 : C4 
IF IF : C8 
06 05 : C9 
00 C9 : D7 
12 03 : D7 
5414 : CB 
0141: 8E 
00 00 : 70 
02 0A : 60 
00 10 : 92 
10 80 : 2D 


SUM: 

5FO0 

5F08 

5F10 

5F18 

5F20 

5F28 

5F30 

5F38 

5F40 

5F48 

5F50 

5F58 

5F60 

5F68 

5F70 

5F78 


SUM ： El BD B9 BC 95 38 C8 42 CDDD 


14 ED 5210 

0120 ： AB 
01 08 : CF 
54 C3 : 58 
00 00 : 51 
CD IB ： FF 
52 DA : 0C 
83 54 : 8B 
3C 00 : 37 
44 CD : 7D 
50 41 : 7D 


54B8 00 00 00 00 C0 C0 C0 C0 
5400 C0 C0 C0 C0 00 14 00 00 
54C8 00 00 00 00 64 64 64 64 
54D0 64 64 64 64 01 01 01 01 
54D8 01 01 01 0114141414 
54E0 14141414 01 01 01 01 
54E8 01 01 01 01 01 01 01 01 

54F0 01 01 01 01 A0 3E 01 E5 
54F8 CD A3 IF CD 09 20 D8 CD 


6D 
F6 
7D 
A A 
F2 
A1 
El 
9F 
97 
AF 
Ff; 
33 
8D 
A8 
F2 
BC 


5370 15 20 F711 05 0019 3E : 99 
537818 5E CD 9153 3C 5E CD : 8E 


SUM ： CC 43 C6 94 B8 76 Al FE CB51 

5380 9153 5E CD 9153 3E IB : 4C 
5388 5E CD 9153 El23 C3 C8 : 9E 
5390 51 F5 C5 FE 48 38 0E 47 : DE 
5398 87 E6 30 EA A4 53 D618 : 6C 
53A0 ED 44 80 47 78 01 00 07 : 78 
53A8 ED 79 0C ED 59 23 Cl FI : 8D 
53B0 C9 23 E5 7E 0F 0F E6 C0 : 13 
53B8 21 BC 54 ED 5B B8 5419 : 9E 
53C0 77 El23 C3 C8 5123 7E : F8 
53C8 FE ED DA 08 52 C3 C8 51 : FB 
53D0 E5 D5 21 E4 54 ED 5B B8 : 13 
53D8 5419 CD F7 53 7E E6 3F : 27 
53E0 21 BC 54 ED 5B B8 5419 : 9E 
53E8 5E B3 5F 3A B7 54 C6 20 : 9B 
53F0 57 CD 8152 D1 El C9 6E : E0 
53F8 26 00 29 29 E5 29 29 29 : D8 


SUM ： 35 8F FI EF 22 8118 A9 BE5C 
5400 D11911 00 5C 19 C9 CD : 06 


SUM ： 32 E6 D6 09 52 F8 A6 64 EBBB 

5480 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5488 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5490 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5498 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
54A0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
54A8 00 00 00 00 00 00 00 C0 : 00 
54B0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


リスト 10 SOUND.DAT 


5D68 C0 00 70 70 70 30 10 19 : 69 
5D70 1A 04 06 06 0810 05 00 : 47 
5D78 00 04 00 00 00 00 3F 2F : 72 


SUM: 7A 9514 C6 07 AC 6E 82 6113 

5D80 2F 3F 00 00 00 00 00 CC : 3A 
5D88 B2 0A 02 80 EC 30 30 30 : BA 
5D90 70 70 18 00 14 00 IF 10 : 3B 
5D98 IF 0C 00 80 00 80 00 00 : 2B 
5DA0 00 00 00 36 00 36 00 00 : 6C 
5DA8 00 00 00 CC B2 0A 02 80 : 0A 
5DB0 C0 00 60 32 32 30 1019 : DD 
5DB81A 04 06 06 0810 05 00 : 47 
5DC0 00 04 00 00 00 00 3F 2F : 72 
5DC8 2F 3F 00 00 00 00 00 CC : 3A 
5DD0 B2 0A 02 80 FA 00 4F 45 : CC 
5DD8 4910 00 00 00 00IF IF : 97 
5DE0 IF IF 00 00 00 0B 00 00 : 49 
5DE8 00 06 00 00 00 54 00 00 : 5A 
5DF0 00 00 00 00 80 00 00 00 : 80 
5DF8 FD 00 7C 74 3C 3618 00 : 77 


SUM ： ID 2D C718 9B 5D 40 8E 4776 

5D00 40 00 00 00 00 00 IF 5F : BE 
5D08 5F 5F 09 0F 14 0A 08 0E : 0A 
5D10 12 0A A9 95 B8 99 00 00 : AB 
5D18 00 00 00 00 80 00 00 00 : 80 
5D20 FA 72 42 414140 11 0A : 8B 
5D28 ID 00 IF IF IF 0C 00 00 : 86 
5D30 00 80 80 40 80 00 00 00 : C0 
5D38 00 04 00 00 00 00 00 78 : 7C 
5D40 F8IE 02 00 E0 00 43 41 : 7C 
5D48 4140 0D 11 03 00 IF CA : 8B 
5D50 IF DO 08 07 00 89 80 40 : 47 
5D58 80 00 F4 F4 00 F4 00 00 : 5C 
5D60 00 00 00 00 80 00 00 00 : 80 


E100 

37 

E1 

37 

E1 

0F 

E2 

CA 

E2 

CD 

E108 

87 

E3 

22 

E4 

E3 

E4 

FA 

E4 

15 

E110 

29 

E1 

CE 

E1 

DD 

E1 

A2 

E2 

FB 

E118 

5 1- 

E3 

14 

E4 

D6 

E4 

EB 

E4 

C3 

E120 

00 

18 

00 

14 

28 

00 

00 

00 

54 

E128 

BC 

EF 

14 

DE 

10 

FC 

77 

FF 

IF 

E130 

80 

FF 

80 

B9 

80 

FE 

80 

B0 

66 

E138 

60 

30 

34 

B2 

60 

34 

37 

B9 

FA 

E140 

80 

FE 

40 

39 

B7 

20 

FD 

B0 

7B 

E148 

60 

FD 

2B 

B2 

60 

2B 

27 

A9 

95 

E150 

80 

FE 

20 

FF 

20 

29 

27 

25 

32 


DE838D1D8DA3DE9 

C592BEEE00BCC01 

5DD6B 42408 B13D8 
Ecc 45575215 E201 

E9E3DF3FD4D5EC6 

7C72E92A35EC501 

3329413 1EA 46315 
225c 52727 B 54251 

2113 F1959BF3684 
5EA2AD0E1 5925 cl 

E7D110414D1E 332 
57CE 27555 E242C1 

808080808080808 

011223344556677 

444444444444444 

555555555555555 


5555555555 


81 F o o A o 
A 4 D 0 0 F 2 

c 0 F 2 0 0 7 
c 711 o o 2 


A97A179C6DE6570A 
F6A 33320 FF39BE68 

> F 8 c 3 F B 

> 0 F c 7 5 4 

1 A 802500208 C0EA5 
2020110002 1F049C 

IF 60000602 F00O05 
7100000004100001 

4 F 0 0 D 2 8 
« 1 0 0 F 0 1 

3 F C 

11外 

3 F C 

710001000 29^ 


A 5578 C500CB4484C 
F201A5100D11FA 71 


A407C98FE7E 

ED8B33B581E 


90000840 ccc 
14333 A 18 FEE 

792B5DFFFA2 

1A32AFEF001 

4BDD00DOFCC 

22FF34D8EEE 

20907 B0FD41 
2223AA8FD01 

90B290F70EC 

2B2322F78DE 

7300000 CE00 
21224 B8FF51 

7F04EO9009C 

2EBBF3A188E 

DED9990E9AB 

FEF22A3DB70 


05087 D44D 
C687A4F19 


0OO0A7C22 
000002 C35 

OO26C102F 

000100031 

468 IF 6002 
022710000 


1 E74C0CC6E1 7061 EA 
4 OE48D 5 61 F 7649082 
E 


8 0 0 7 1 o 


0 0 t 
0 8 , 


o 5 D 4 8 0 0 


DAO8F0021A8O 
0 5 0710002020 


1 D 0 o 
0 8 0 0 


6 

B 

B 

c 


>070900390071 


82400 B11080. 


8899AABBCCDDEEF r 
F p F F F p p F F p p F F p p p 
5555555555555 5 55 


B A1ED 542841 EAE22E 
9 1772707 D 3554 5 D2D 


4 
F 

3 B5A100O0DAA01F00 

5 8307100008004000 

1 
B 

F 

4 


00A 0108 F 201840 C 


B 5 c 4 2 0 0 
0 3 c 0 14 0 


0 5 A 
0 2 0 


A 8 5 F 0 0 
A c 4 5 8 0 


V 000100 < 


E 

8 

7 
5 

8 F00A90691F00AEB8 
2 100 F 20084400 F 201 


50050810650¢ 


D 44402 D9B63 
A 55F04EC234 

4 F 420472 D42 
G 7C308B4C58 

8 11E0D1 7430 
0 117033545c 

\ 10O0CD30C0 

5 EBB030C240 


8 600031 DF0B 
0 A 0008344 C2 


0808080808 


5555555555 


04044488 A 
0199550 C2 


142 Oh ! X 1990.4. 


►このあいだ机の上に落ちた髮の毛を兒ていると，枝毛にそのまた枝毛ができていた。こ 
れも再帰と関係あるのだろうか。 中川直之 <18> 大阪府 
































E280 

E288 

E290 

E298 

E2A0 

E2A8 

E2B0 

E2B8 

E2C0 

E2C8 

E2D0 

E2D8 

E2E0 

£2E8 

E2F0 

E2F8 


57C0 18 EE ED 0217 FD 1717 : 
57C817 FD 171717 FD 1717 : 
57D0 17 FD 171716 FD 1616 : 


SUM: 62 8D IE 90 B9 34 A2 62 


58F0 

58F8 

5900 

5908 

5910 

5918 

5920 

5928 

5930 

5938 


SUM ： 

5940 

5948 

5950 

5958 

5960 

5968 

5970 

5978 

5980 

5988 

5990 

5998 

59A0 

59A8 

59B0 

59B8 


15 5D 0C DB CA 9C 7C 8F57 

FE 80 FE 60 FF 80 EF : 63 
DE 10 ED 02 A9 80 FE : 19 
FF 20 A7 20 A9 80 FE : 4D 
FD A7 30 EE DE 30 29 : 39 
A9 20 ED 02 2B 2B AB : E2 
EE A9 60 FF 10 A710 : DD 
25 A5 20 28 28 A8 20 : 27 
20 A9 20 FF 10 27 A9 : C7 
DF 01 EF 11 ED 02 DE : 2D 
FF 20 47 49 FF 20 47 : 25 
FD 47 47 49 50 FF 08 : 74 
FF 08 49 FF 20 47 49 : 4A 
20 47 49 FD 47 47 49 : 83 
44 37 39 EE EF 13 DF : C5 
B0 80 B0 60 B2 20 B4 : C9 
B4 40 34 B2 30 B0 30 : 6A 


SUM ： 7D AB F8 6C 70 BC AD 817C75 


56C0 

56C8 

56D0 

56D8 

56E0 

56E8 

56F0 

56F8 

5700 

5708 

5710 

5718 

5720 

5728 

5730 

5738 


SUM ： 

5740 

5748 

5750 

5758 

5760 

5768 

5770 

5778 

5780 

5788 

5790 

5798 

57A0 

57A8 

57B0 

57B8 


SUM ： 


E200 

E208 

E210 

E218 

E220 

E228 

E230 

E238 

E240 

E248 

E250 

E258 

E260 

E268 

E270 

E278 


SUM ： A1 CA 13 B0 04 5A 4C 59 CC11 


SUM ： 9A 56 22IF 82 43 42 F7 2584 


SUM ： 

E500 

E508 

E510 

E518 

E520 

E528 

E530 

E538 

E540 

E548 

E550 

E558 

E560 

E568 

E570 

E578 


SUM: 

E580 

E588 

G590 

E59B 

E5A0 

E5A8 

E5B0 

E5B8 

E5C0 

E5C8 

E5D0 

E5D8 

E5E0 

E5E8 

E5F0 

E5F8 


57D8 

57E0 

57E8 

57F0 

57F8 

5800 

5808 

5810 

5818 

5820 

5828 

5830 

5838 


SUM ： 

5840 

5848 

5850 

5858 

5860 

5868 

5870 

5878 

5880 

5888 

5890 

5898 

58A0 

58A8 

58B0 

58B8 


SUM ： 

58C0 

5808 

58D0 

58D8 

58E0 

58E8 


SUM: 03 561C 7B 3716 E31A D6D6 

E400 B0 30 B0 20 B2 60 FF 20 : El 
E408 FF 20 B0 20 FD A7 30 A9 : 6C 
E410 20 FF 60 DD EF 10 DE 10 : 49 
E418 FC 75 FF 80 FF 80 FF 80 : EE 
E420 FF 80 ED 0319191919 : D3 
E4281919191919191919 : C8 
E430 19 97 20 FD EE ED 0819 : C9 
E438 EE FD 27 FD 29 20 2419 : 95 
E440 IB 95 30 95 20 121519 : D5 
E448 97 30 97 20 1417IB 9B : 5F 
E450 30 9B 20 14 24 20 FE 40 : 81 
E458 FD 20 1917 95 30 95 20 : C7 
E460 121519 96 30 96 20 18 : D4 
E46818 FD FF 20 29 FD 27 2B : AC 
E470 FF 20 22 22 24 20 2417 : E2 
E47819 FD ED 02 FF 20 1719 : 54 


SUM ： 0B A0 33 6D 4F 22 AF 44 4677 

E480 FF 20 1719 FD 171719 : 93 
E488 20 FF 08IB FF 0819 FF : 61 
E490 20 1719 FF 20 1719 FD : 9C 
E4981717191214 07 09 EE : 6B 


U スト 12 ATACK.DAT 


E348 30 A9 30 A9 30 A9 20 AB : 56 
E350 60 FF 20 FF 20 A4 20 FD : 5F 
E358 A2 30 A4 20 FF 60 DD EF : Cl 
E360 0F FC 75 FF 20 89 50 DE : 56 
E368 04 EC 0A EC 0B EC 10 EC : D9 
E370 11 EC 12 EC 13 EC 14 EC : FA 
E37815 EC 16 EC 17 EC 18 EC : 0A 


SUM ： DB 9E 28ID 2F D3 4A FF DDB3 

E300 F5 20 FF 10 A2 30 A4 80 : 1A 
E308 EF 04 DE 10 FC 6E DF 02 : 2C 
E310 ED 02 FF 20 42 44 FF 20 : B3 
E318 42 44 FD 42 42 44 47 FF : 91 
E320 08 46 FF 08 44 FF 20 42 : FA 
E328 44 FF 2C 42 44 FD 42 42 : 6A 
E330 44 39 3B 32 34 EE EF 13 : 0E 
E338 FC 75 DF 03 A9 80 A9 60 : 85 
E340 AB 20 B0 80 B0 40 30 AB : C6 


E1F0 13 EC 14 EC 15 EC 16 EC : 02 
E1F817 EC 18 EC 19 FE 80 FE : 9C 


SUM ： F0 0E E0 12 EF 05 EF DE B479 


05F0FCCCEEFD570F 

8AF2FEEEFDFFAA2F 


05F0CCCCEFEE5724 

2AF3FEEEFEFF22AA 


A 3 6 9 0 0 * 


•883212 


077DFECCCC44E7F4 

6AAFEDEEEFAADAF2 

590OD 004802 OE70O 
A122D 5111802 E 262 


• D 2 0 7 4 0 


7 41 
3 8 8 


221100 BB09 
3333332281 

DDDDDDDDEA 

FFFFFFFFD1 

221100 BBE2 
33333322 E0 


3DDDDDDDDF 

0FFFFFFFFE 


D 3 3 3 3 C 


F 56C84E7ABAB9BE0D 
3 7C4E9DC72FA8EDD1 
c 

7 FF0F 488006061380 

c 7E1E 000190100001 

3 
2 

4 

F DE0EDD99ER11EADE; 

2 

2 

4 

9 

Q— ； I — ^ _ ___ __ 

▲09010000EE1E000 

•F740FF000^ 

-E0AADE119^ 


▲ 44222F 8144 F 408 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

geeeeeeeeeeegeeg 


89890 EE93CCCB98C 
55550 DFA3EEEAAAE 

646403000 B 730001 
0404001242226211 

78780 FA6E0CCB69C 
55550 DAAF3EE9AAE 

7B7B 05000 c 840000 
7E7E 0712 IE 2 22261 

68780 CB 981 CCCE9C 
55550 FAAA3EEEFAE 


6 8 6 8c 
5 5 5 5 1 


FB692CCC 

E9AA3EEE 


A 6 E 
A A F 


5 

8 


F02BC9F 289999 9 C 


JFDBBAA 9988 


6 c c c 7 0 E C 

r EEEA60EE11111111 

D 59125 FD3DDDDDDDD 
1 1120 AED0FFFFFFFF 

9 CCCD0D3FBBAA 9988 

6 EEEE8D0D11111111 

1 4800EEFDBBAA9988 
6 1121 F H D 7 1111 1111 

D CCCE 002 CBBAA 9988 
D E E E D 18 7 Fllllllll 

A 37B36EC8DDDDDDDD 
E 1112AFF0FFFFFFFF 

5 CCCC764EBBAA 9988 
9 EEEE220D11111111 

7 26A205E02BBAA 998 
4 1112 6 2 D 001111111 


EAA7D 8665203 BA5B 
1DO4BAF0FE7C32OE 


1 OE384A2C9E43BEA8 
B E 093209 CA0C 835 CE 


c 

5 

4 

c 

3 

E 

F 

F 

6 

6 

B 

D E9DFD049F0CF007F 
7 D2EFFAA1FAFF524E 

A 


5FEE04BBBF 779995 
7EFF 22999 E 44443 A 

c 900000 B 02078773 
F 288321110240430 

5900E2FBFFFDF04F 

12AADAF1FDFFF24D 

F950E 2000029 BF25 
E272E 26221044 F47 

D9CB 02090 ED 7899 c • 
F2F932A9ADE4044F 


10 6 \ B 6 F 
4 0 8 8 18b 


A c 0 F c 0 D 
6 F 17 F 1 D 

c 0 7 c 0 2 E 
F 1 7 F 1 7 E 

4 F c 0 A c 0 
0 6 F 1 7 F 1 

D c 0 D c 0 D 
E F 1 7 F 16 

0 o 5 c 0 5 c 
11 7 F 1 7 F 

E D c 0 D c 0 
D 6 F 1 7 F 1 

D c 0 A c 0 F 
0 F 1 7 F 16 

F 0 2 c 0 7 c 
E 17 F 1 7 F 

0 8 0 00 0 8 0 
ccddeef 

9 9 9 9 9 9 9 

5 5 5 5 5 5 5 


5 B9A82B925BBBD3B9 

6 B1927C9404B4 7 9C9 

IX 

8 . . 

8 00F1006FFFFF7006 
c 19D 0910 EEEEEA 910 

6 066F66FD 4000866 F 

9 100D00EF 0222000 E 

E 
1 

11 
E 


6FF0PFE0D0007FFE 

0EE2EEE2E999AEEE 


8 007F377F 00000 E77 
8 990D000E12121E00 

8 77F4FFF 0000004 FF 
7 00E2DEE 2191912 EE 

2 FF 02700076666800 
0 EE 20121900000021 


^00000040800 


V 0 0 0 0 0 0 


^000000000400 


^000000000 


^000000020000 


B 61646 E0B1D7 
DE606E6E39F8 


709007300 DE0 
931222044 EE2 

O905F9F00F00 
2949F2E 44719 

509009 D40C76 
92932 1D04F00 

5FD5709D00FF 
IFF 993 1E24EE 

07000770 DE07 
21233912 ED10 

50957 D4EED6D 
92999 F2DED0E 

070000250 EF0 
392332274 eei 

5097799 C004E 
9399992 F440D 

080808080808 

AABBCCDDEEFF 

444444444444 

EEEEEEEEEEEE 


655442 1A9F2EF 
111110022 E0ED 

65544 FFDDDF65 
11111 EDFF7D27 

DDDDDD49BC72C 
FFFFFD022F2 0.F 

65544 EDDB01F8 
11111EEF380D0 

665544 ABDEF5E 
11111172 FDD2D 

665544 CBBE215 
11111 1F32E000 

DDDDDD0D2ADFF 

FFFFFF1F02EDE 

665544 EBFDC6D 
11111 1D2DF02D 


0 BC8620CA2560EB85 
9 D 555554438173333 


6 33333333 t 

E BBAA 9988068 DDDDD 
3 33333333820 FFFFF 

7 
2 

0 

FI 

A DBBAA9988FD3DDDD 
c E 333333330 D0FFFF 


•FFFFFEED 3333 


9 4 4 3 3 D F 
9 3 3 3 3 E E 

D 4 4 3 3 F D 

6 3 3 3 3 0 D 

c D D D D F E 
9 F F F F E E 

D 4 4 3 3 D 1 

7 3 3 3 3 7 2 


►髮の毛つていろんな色があるんだなあ，と銀河英雄伝3兑のパッケージを兄て考える今日 
この頃。 前田育出（17> 新海 1 H 


The Cave of Dalk 143 



































55D0 

55D8 

55E0 

55E8 

55F0 

55F8 

5600 

5608 

5610 

5618 

5620 

5628 

5630 

5638 

5640 


E248 

E250 

E258 

E260 

E268 

E270 

E278 


リスト 15 BRE.DAT 


E480 40 
E488 18 
E490 EF 
E498 EF 
E4A0 EF 
E4A8 20 


U スト 14 DUNGEON.DAT 

SUM ： 6A 51 EF 0B AD IE 5A 78 9080 


SUM: 

5A80 

5A88 

5A90 

5A98 

5AA0 

5AA8 

5AB0 

5AB8 

5AC0 


SUM: 45 25 

E180 20 3B 
E188 80 FE 
E190 50 DE 
E198 20 EE 
E1A0 80 FE 
E1A8 36 B7 
E1B0 20 3B 
E1B8 20 ED 
E1C0 34 36 
E1C8 B9 20 
E1D0 B7 20 
E1D8 20 34 
E1E0 B7 B0 
E1E8 34 36 
E1F0 80 B2 
E1F8 DE 80 


SUM ： 47 B7 30 E5 B4 916F 49 AMD 


SUM : 3F 

E4O0 ED 
E408 FD 
E410 37 
E418 01 
E420 3B 
E428 FD 
E430 FF 
E438 3B 
E440 EE 
E448 39 
E450 37 
E458 DF 
E460 40 
E468 40 
E470 EE 
E478 08 


SUM ： 

5650 

5658 

5660 

5668 

5670 

5678 

5680 

5688 

5690 


5AC8 03 DE 
5AD0 05 2B 
5AD8 27 EF 
5AE0 1717 
5AE8 FC 75 
5AF0 32 30 
5AF81212 


SUM ： DF 

E280 02 
E288 30 
E290 30 
E298 40 
E2A0 10 
E2A8 DE 
E2B0 37 
E2B8 39 
E2C0 FE 
E2C8 40 
E2D0 90 
E2D8 02 
E2E0 34 
E2E8 30 
E2F0 40 
E2F810 


SUM: 

E200 

E208 

E210 

E218 

E220 

E228 

E230 

E238 

E240 


5550 7F 55 7F 55 7F 55 02 56 : D4 
5558 ID 56 38 56 53 56 73 56 : 73 
5560 79 55 F0 55 F9 55 02 56 : B9 
5568 ID 56 38 56 53 56 73 56 : 73 
5570 00 1C 1C 00 00 00 00 20 : 58 
5578 F2 EF 0B FC 77 DF 03 DE : IF 
5580 20 EC A3 C0 EC 2121 EC : 89 
5588 A3 C0 EC 21 EC 24 EC A3 : 0F 
5590 C0 EC 2121 EC 9A C0 18 : 4C 
5598 EC IB EC 9A C0 EC 1818 : 69 
55A0 EC 95 80 ED 02 95 40 EC : B1 
55A813 EC 16 EC 95 C0 EC 98 : DA 
55B0 40 EC 95 80 EE EC 95 80 : 30 
55B8 EC B3 C0 EC 3131 EC B3 : 4C 
5500 C0 EC 31 EC 34 EC B3 C0 : 5C 
55C8 EC 3131 EC AA C0 28 EC : B8 


SUM: 45 DD F0 5C DF 9A 2C AD 2BA5 


SUM: C9 B4 EB 9A 82 52 93 B7 4773 
5B0O DD DD : BA 
SUM: DD DD 00 00 00 00 00 00 DDDD 


5648 ED 06 EC 1A EE ED 0E EC : CE 


5A70 FD IB FD 22 A0 78 20 IB : 8A 
5A78 22 A0 78 20 19 20 9B 78 : A6 


U スト 13 IZUMLDAT 


5 0 7 6 B 4 D 
7 7 3 3 3 B E 

c E 9 0 2 4 0 
F F 3 8 0 31 


F 0 2 7 0 D E 
G 8 0 3 8 E G 

D E D 0 G E 0 
D F E 1 F E 7 

6 7 0 F 4 6 7 
2 3 8 F 3 3 B 

2 0 E E 0 7 7 

3 8 F E 7 3 3 

0 E 4 6 E 9 0 
1 D 3 3 F 3 9 


987DA 607009 C944 
A03E53BCDDBBDCC 


C30D1F0CDCECD6E 

E24D0D8EGFGED0E 

8C80F5EEEB16EDB 

2EA8D7D0E010EE0 

80C55CDD3FCD80C 

24EA7F7E2EEE18E 

C50CC0CECD6ECEE 

EACEF1FEED0EED0 

025G0FB36HD8GDD 
C0AE1F 010 EE007E 

ADC0FBFCD50CDCE 

AEE8F0EEE18EEFE 

C065BFD6ECEEGBA 

E82A0ED0EED0E00 

B5CCFD2D5EDD1FC 

2AEEED0E007E2EE 


13 B B B B 
6 c B B 3 E 


D 0 o o 0 
E 1119 

0 7 7 7 7 
10 0 0 0 

E F F F F 
D E G E E 

F 0 0 0 0 
7 2 112 

c 0 0 o 0 

F 9 2 2 9 

D 6 o 0 0 D 
D 0 9 91 D 

E F 6 6 6 E 
E E 0 0 0 E 


B8DD1042A17F41BF 
9E01258E 73154870 


K 7 7BB 99 7 7 0002 CBE 
Ellll 22222 A22F3E 

7 77BB 99770 D20D2B 
1111 n I* 11 1 A- F \ 2 D 0 3 

D77BB9D7DE0029DD 

F11111F1FE22A1EF 


> E D 

IDF 


1EFFFF1111C 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

hgehegegegegeheg 


B 34DCC5D84 
D 40683 DBB3 


^ E o 7 21 D 

3 7 4 c 7rr 
D0010F21 


5 0D049E7F2 
2 9D310D2E1 

D B8F 473524 

6 91F1 00021 

A 0E797FF24 
0 2D710DE21 

7 95C77D 045 
B17F10D 321 

4 0C07F7F47 
6 2FC100F21 


-C9F 92828 K7 


I F 2 F 2 9 F 

726240 D 707060447 
121212 F 221212101 

726240077 D6D4DDD 
121212219 F9F9FEF 

D7D6D47DE 7766447 
F2F2F29FE1111111 


E 
9 

3 

D 2121210 

E 7D6D4DDDD 7769477 
9 9F9F9FEFF1111111 

07766447772624 OD 

IX IX I* 1A» It n 11 «l 11 u n F 


4 

8 


EDDDDDD 72726240 
DFFFFFF1 2121212 


0 

2 


E 

D 


-F 9 F E 5 F A 


F EE7E49BEC 4600950 
6 DFBF3BBE23B3AB77 

A 706047 BOB 64067 CE 
c 38380332 B33BB3FF 

5 
0 

6 
3 

6 0ED6EE049E4090DE 
F 2FE3FE53BFBB2EDF 

B 

9 


5 9DCAF41CEF49F6E7 

6 OF 23 5 245 BF8D579F 


97F0OE2B972D20E0 
33D4-4E 03330 F48D4 

972D20DD9DDB2F50 

330F48EF3FE34F74 

9DDB2F2BD74D22C0 

3FE34F03F30F04F4 


4 

5 

E 

5 

0 

2 97FOF03B9E720DFD 

6 33E4D4033E348FDE 

4 9E720DFD29D2FB03 
6 3E348FDF03F4F380 


•F383EF303FFE 


5 621E663BB 
4 35A00661C 


8 

F 

0 

8 

0 

3 

6 

B 

D 

F 

9 

3 

E 

9 

c 


EC04DF40 

DE41EE06 

D71D8000 
708E 0768 

C1CEEFF0 

F0GEDFF2 

AC23F780 
0E 006008 

F30CC0F9 

E00EF0E0 

D2C0D80F 

D0ECD08E 

ED04EF08D 

EE08EE81D 

B06CDA9BE 

180EF008E 


0 4 6 2 8 6c 
3 2 A A F 17 


F 7 7 o 2 F B 
E 21 c 3 0 0 

0 7 9 E 2 F B 
3 21 D 3 E 0 

F 7 B 3 5 B 0 
F 21 0 0 21 

5 9 BFF B 0 
7 21 D E 21 

c B B D 0 0 o 
F 21 D 3 3 1 

0 B F 7 F 0 2 
c 2 0 1 F 31 


D D6FD1E184FF 55408 
6 B673BB6257BC794B 


D 

3 

6 

B 

6 

6 

9 

5 

5 

E 

6 

B 

5 


AF 77334 BE3FBF7 

FB00CE 00270 F200C 
F228FF48031F328F 

0DFE592ED2E4DFE0 

3FFF034FE0D3FFF0 


00FE9B0F79B40FE2 

32FD238F33B32FD3 


D128DF459 
3145 AA573 


F 

9 

F 

B 

0 

D 

0 

0 

0 

B 

4 

c 

4 

A 

3 

1 


4270D0F7C 

333BE3FAC 


7ED2E9DFE 

3FE0D2FFF 


D7E78D164F5E66 
02411F2FF 03872 


ABAB0F1DD 80824 
555 5 OE3FF737A2 

21A10822B 09205 
BOA 001332 B2A22 

ABABOE48D2O0BD 
5 5550 D37F3321F 

51D1 07824 B8B05 
9080077 B 327192 

AAAA0C2050BF24 
55550 FB333A0A2 

FC 64030 BD80F1D 
2E8E0032F73E2F 

AAAA8FB 0509022 
5555 1D293B 2922 

FF 970352420 B48 
2C2C0C0B333A 2 7 

o 3 0 8 0 00 0 8 0 OD 0 00 0 00 
00112233445566 
AAAAAAAAAAAAAA 
5555555555 5 555 


7D7D48FD6D847BFF 
19191 BA 39935 EB49 


C3C3007BBEEEE007 
484801333 FDEF253 


•F4F 02099 EE7E00B 
*EFE074BBDFBF443 


9C9C 012996 E4EBB0 
2F2F00CB33F3FBBC 


<E 4433803833 

9494010000 ED6EB0 
2A2A 082222 FE3F32 

0808080808080808 

0011223344556677 

11 111* 11 IX IX 11•11 IX IX 1A IX IX IX 1M 11 

eeeeeegeeegeeeee 
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マシン語カクテル in Z 80 f s Bar 

第 1 o 回——にじゅうまる，あけ i 一 


シナリオ : 古村聡 

特別監修：金子俊一浦川博之 

イラスト :山田純二 



メア u —との浮気現場を目撃されてしまい，やむな<「円を描くプ 
□グラム」を作らされることになつだ光君。今夜はちよつびり数学 
的なフシン語カクテルになりそうです。果だしてようこちやんとの 
仲はマル<ぉさまりがつ<のでしようか？ 


カカラン，コローン（ドアが開く音） 

で（以下で）••や一い，らぶこめおとこ一っ 
! がたがたがたがったん（イスから光君 
が コケる 音） 

源光（以下光）：いきなりなんの話か，いっ 
たい！ 

で：や一，青春してますな，ダンナ。 

光：なんの話かと聞いているんだ私は。 

で：この前の日曜日……，ま一手なんかつ 
ないじやってね一。ようこちやん聞いたら 
なんていうかな一。 

光：わ一っ，わ一っ！ 

ようこ（以下 Yo ) :あら，どうしたの？ 

光：なんでもないですよ一，あははははは 
(ピクピク）。 

で：はっはっは一。 

Yo :ふ一ん，へんなの。 

光：（くるっ）きさま，なぜ私がメアリーと 
映画を見にいったのを知っている。 

で：映画館でバイトしてるって言ったこと 
なかったっけ？ まったく， 2マタかけて 
たんですね一。完璧にラブコメ。ふおっふ 

おっふおつ。 

光：きさま 一っ！ 

で：あ，いいのかな？そういう態度とっ 
ていいのかな？ 

光：ヒ……卑劣な奴……。 

で：そいでやねえ，光ちやん。わし，ちよ 
っと宿題出てんだよね一。「円を描くプログ 
ラムを作れ」ってやつ0やってくんない？ 
光：だれが貴様の宿題なんか。 

で：ようこちや一ん。 

Yo :は一い。 

光：わ一っ，わ一っ！ 

Yo :え，どしたの？ 

光：いや 一， はははは。え一と，え一と， 
あ，ほら，これから円描画のプログラムを 
作るから，ようこさんもいっしよにどお一， 
なんて，あはははは。 


で：逃げる逃げる。 

光：ジロッ！ 

Yo :ふ一ん。あ，ね一ね一，光君。円って 
さ，描くの，マシン語でもできる？ 

光：円か……，円だけだったらマシン語で 
100バイトもかからないよ。 

Yo : ほんとに，ほんとに？ じや，それ作 
ってみようよ！ 

光：うん，そうしようか。 

で：この会話のどこがラブコメじやないつ 

一んじや . 。 

光：なんかいったか？ 

で：ん，な 一ん も。 

ドットはすすむ 


で：私もだいっきらい！ 

光：数学屋だろおまえはっ！ 

で：ぐっすし。 

善：にしが'あ。 

で：じゅうろく一！ 

光：やめろっての。まあ，今回はわりと手 
抜きのアルゴリズムだから三角関数なんて 
使わないから安心していいよ，ようこちや 
ん。実際の描画でも三角関数なんて遅くな 
るから使いにくいしね。 

で，実際に計算してみればわかると思う 
んだけど，たとえば， 

X 2 + Y 2 = 6 2 

の円で， X に6から0まで順に入れてその 
座標を計算してみると， 

X = 6 のとき Y = 0 


光：それじゃ，マシン語で円を描いてみる 
ことにしよう。その前に円の方程式ってわ 
かる？ 

で：フフフフフ。 1 ドル = 145 円 （ 2 月 8 日 
現在)。 

Yo :こらこら 0 

で：フフフ，私の学校での専門は実はす一 
がくだったりするのだな。す一がく （で） 

っちゃんとよんでくれたまい。 

西川善司（以下善）：にさんがあ。 

で：ろく一！ 

光：それは数学ではなく 「さんすう」とい 
うのだ，ばかものっ！ 

Yo : あら，善ちゃん，いたの。 

光：円の方程式っていうのは高校の数学1 
でやるんだけどその方程式は， 

X 2 + Y 2 = R 2 

(半径 R ， 中心が（0,0)にある円） 

になるわけだ。ほかにも極座標を使ったり 
三角関数を使ったりしても表せるけど一般 
的にはこれだね。 

Yo :三角関数って sinft cos 没ってあれ！ 
私，だいっきらい！ 


X = 5 のとき Y = 3.317 
X = 4 のとき Y = 4.472 
X = 3 のとき Y = 5.196 
X = 2 のとき Y = 5.657 
X =1 のとき Y = 5.916 
X = 0 のとき Y = 6 

っていうぐあいに小数部分が出てくるんだ。 
実際にはグラフイックやテキスト画面に描 
くときに座標を〇とか51とかで骁数で指定 
するから，そこで出てくる， 

誤差=実際の座標ードット上の座標 
をなんとかしなくちやならない。でもあと 
もうひとつうまく手抜きをしてやると実は 
真円だけなら簡単なアルゴリズムで描ける 
んだ。 

Yo :もうひとつの手抜きって？ 

で： ロケ ット バーン チっ！（すぽん） 

光：いてっ！ 本当に抜くなっ，ばかもの 
っ！え一と，それはね，ようこさん，じ 
つは「次にドットを打つ場所をだいたい決 
めとく」ことなんだ。たとえばね，さっき 
の円で ， X = 6, Y = 0 のところにいまドッ 
卜を打ったとする。そうするとね，これが 
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図 1 


図 2 


(図はバソコンの画面の座標系） 

I 2 3 4 5 6 7 8 9… （ x ) 


( y ) 


次はこ : 


それともこっち ’ 


(y 


0 I 2 3 4 5 6 7 8 9… （ x ) 


氺 

氺 

氺 

氺氺 


木氺 

氺 


画面だとすると……（図1参照）で，ドット 
を上下左右のどこかにしか打たないように 
してやるんだ。そうするといまは円の1/4し 
か（この場合は右下 1/4) 描かないという制 
限をつけてやれば実際には円は「左にカー 
ブしてい〈下への曲線」だから左か下，つ 
まり 「？ j のところにしか次にはドットが 
打てなくなる。で，実際に最後までいくと 
(図2参照)，ほら，なんとなくまるっぽく 
なったでしよ。 

Vo * う一ん，光君すご一い。 

光：ふっ，なんのこれぐらいは……。 

で： ひゆ 一 ひゆ 一。 

善：らぶこめおとこ 一っ！ 

光：うるさいっ！ くやしかったら貴様も 
やってみろ！ 

で：あぅ。 

善：ぽっくん。 




そして式変形 


光：はっはっはじ 
やない！ マシン 

語で計算できるよ 
う に 式を 書いて み 

い 0 

で：もぐもぐ。む 
一んと，誤差を e 
として， 

誤差=実際の 
座標—ドツ 
卜上の座標 
だったから， 

e = X 2 + Y 2 - R 2 

でしよお。で，この誤差を左に進んだとき 
と下に進んだときの場合を見てみると， 

1) 左に進んだとき 
次の座標は， 

Xa = X-l 
Ya = Y 

になると。だから誤差は， 
e = Xa 2 + Ya 2 - R 2 

だよね。これを変える前の X ， Y で書〈と， 
e =( X - l ) 2 + Y 2 - R 2 
= X 2 _ Xx 2 + 1 + Y 2 - R 2 
(展開したんだよ） 

2) 下に進んだとき 
Xb = X 

Yb = Y + l 
だ。誤差は， 

e = Xb 2 + Yb 2 - R 2 
これを変える前の X ， Y で表すと， 
e = Xb 2 +( Y + l ) 2 - R 2 
= X 2 + Y 2 + Yx 2 + 1- R 2 


これでどうだ。 

光：あま一い。 

善： Z 80 でべき乗算はできな一い。 

で：みんなでいぢめるう，くすんくすん。 
光：もうひとつ変数がいるぞ。 

で：なになに 一。 おしえておしえて 一。 
光：それでもす一がく （で）つちやんか。 
自分で考えろ。 

で：メーリさんのひつじ一。 


善： 


■•ぶこ一めお一とこ 一〇 


前の誤差 〆 使うん 


光.わ一っ，わ — ' 

だよ 一。 

e = e ’ + Xx 2 + l 
e = e + YX 2 + 1 

になるだろ。計算の都度に 〆 を保存しとけ 
ばこれだけで誤差が計算できるんだ。で， 

その次のドットが上に進むか左に進むかは 
1) の e と 2) の e どっちが大きくなるかを見 
てやればいい。 

1) の e を E 1，2) の e を E 2 と書き換え（で 
ないと見ずらいからね）， 

もし EKE 2 であれば…… 

个1 

El 2 - E 2 2 <0 

T 1 

( E1 + E 2) x ( E 1- E 2 X 0 
(因数分解ぐらいみんな知ってるよね） 

t i 

( eX 2 + Xx ( — 2) + YX 2 + 2) 
x ( Xx ( — 2)+ Yx ( — 2))<0 

(代入したんだぞ） 
t 丄 

e - X+Y + l >0 


光：そういうことなんだけど，よ一こさん， 
わかった？ 

丫〇:でも，その手抜きがどう役に立つの？ 
光：よ一するに，いちいち座標の計算をし 
なくても，誤差の小さくなるほうに点を打 
っていけばちゃんと円ができるのさ。よう 
こさんの言うとおり，実際に画面にもっと 
大きな円を描かせてみないとわかりに〈い 
かもしれないね。でね，マシン語の場合は 
小数やなんかは扱いにくいから式変形して 
円の方程式を整数だけの式に直してやらな 
くっちゃいけない。ま， CP 命令があるから 
簡単な場合分けもしていいことになるけど 
ね。で，ここから先はちょっと数学になっ 
ちゃうけど，おい，す一がく（で）っちゃん。 
で： ふあい？ 

善：返事をするときぐらい飯くうのやめな 
よ。ゴハンじゅう汚い顔だらけだ。 

Yo :汚い顔じゅうゴハンだらけでしょ。 

善：こりゃあ一本とられたな。 

一同：はつはっはっはつは。 


MASTER S MEMO 


光君ち少し触れているのでついでに解説 
してしまおラ。今回例にあげた「次にドッ 
卜が4方向（上下左右）にしか動かない j 
タイプの，直線や曲線の描画アルゴ 1 J ズ厶 
を「4連結アルゴリズム j といこれに 
対して「ドットが日方向 （4 方向+右上， 
右下，左上，左下）に動く j タイプのアル 
ゴリズムを「日連結アルゴリズム j とい5。 
円の描画の誤差の式を8連結用にするには 
さつきの円描画の式変形の部分で， 

2) 下に進んだとき， 

Xb=X 

Yb = Y + l になる。 

を， 

2) 左下に進んだとき， 

Xb = X-l 

Yb = Y+l 

として以下同じようにして式変形していけ 
ばよい。腕に自身のある人はぜひやってみ 


てほしい。そして腕ずくで解いた最終的な 
式の結果を4連結のアルゴリズ厶のそれと 
見比べたとぎ，なるほどと思ろはずである 
(もっとも，式変形ができるぐらいの力があ 
ればおそらくどんな感じになるか見当はつ 
いてしま5だろ5が)。 

ただし8連結にした場合円は1/4ではな 
く1/8しか描くことができない。したがっ 
て巳 ASIC でのリストの， 

WHI し E ( X <0) 

は， 

WHI し E ( X = Y ) 

になおす必要があるので注意すること。 

だいたい，どんな図形の描画でも一般に 
8連結アルゴリズムを用いると4連結より 
場合分けが多くなるためサイズ的に不利な 
場合が多い（もちろん，自分自身を書き換 
えることである程度小さく; C きるが，あま 
り誉められたテクニックではない)〇 
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$E000 

CMAIN 


0 

0 

0 

$2A 

INT ROUTINE 
20 
10 

A ， （ WLX) 
0 
M 
40 
NC 

A ， （ WLY) 
0 
M 
23 
NC 


LD 

A,(WLX) 

LD 

($000E),A 

LD 

A,(WLY) 

LD 

($000F),A 

LD 

A,(WCH) 

CALL 

RET 

S04C8 


: SET 4POINTS 

； LX=XR+X.LY=YR+Y.XYPOINT() 
WX DW 2 

WY DW 2 

POINT LD DE,(WX) 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 


35 

LD 

HL,(WXR) 

36 

ADD 

HL,DE 

37 

LD 

(WLX),HL 

38 

LD 

DE,(WY) 

39 

LD 

DE,(WY) 


そしてプロクラムへ 

光：じや，まずはじめに BASIC でいったん 
書き下してみよう。簡単になるからすぐマ 
シン語化できるよ。 

Yo :そのパターン多いわね。 

リスト1 

1000 ，本拿本本本本本本本本本本:！本本本本 

1010 * <Circle Demo * 

1020 •本 By Dec 本 

1030 »本 1990,2/06 本 

1040 ，本本本本本本本*本本本本本傘本本本 
1050 WIDTH 40 
1060 ’ *var xr,yr , r , c : integer ； 

1070 ** ch$ : char ; 

1080 ’ 本 begin (main) 

1090 XR = INT(RND(0)*40) 

1100 YR = INT(RND(0)*25) 

1110 R = INT(RND(0)*12) 

1120 C = INT(RND(0)*8 ) 

1130 CH = INT(RND(0) 本 256) 

1135 COLOR C ： GOSUB1150 ： COLOR7 
1140 GOTO 1090 
1150 **end; {main} 

1160 ’ 本 procedure Circle (xr,yr,r,c : integer; ch$ : char) : 
1170 **var x,y : integer ； 

11&0 1 

1190 ，本 begin {circle) 

1200 POKE &HE003,XR 
1210 POKE &HE005.YR 
1220 POKE &HE007,R 
1230 POKE &HE009,CH 
1240 CALL &HE000 
1250 RETURN 
1260 1 *end {circle} 


光：デバッグが全然楽になるからね。いき 
なりマシン語使つちゃうとプログラムが惡 
いのか，アルゴリズムが悪いのかわからな 
くなるからね。 

* 円の1/4を書くプログラム* 

* BASIC Version 氺 

10 X = R : ，R = 半径を予め代入 


というぐあいに変形できる。同様にして， 
E 1> E 2 であれば 
e-X + Y + l <0 

だ。ここまではいいな？ 

で：ふあ一い。 e-X + Y + l が0より大き 
いか小さいかでどっちの誤差が大きいかが 
わかるんで一す。 

光：よろしい。まだ簡略化するぞ。 

まず G = e-X + Y + 1 と変形する。さっ 
きの 1)2) に G をあてはめると 1) は， G > 0 
のとき， 

Ga = El - Xa +Ya + 1 
なんだけど， 

Xa = X-l 
Ya = Y 
なんだから， 

Ga — (e — 2 x X +1 ) 一 （X — l ) + Y + 1 
= e -3 xX + Y + 3 
変形前の G も使うぞ。 

= G -2 xX +2 
ここで X を Xa にすると， 

= G -2 xXa ……(式 1) 

と雀:き換えられる。 

2) は， GS 0 のとき， 

Xb = X 
Yb=Y + l 

Gb = E 2 -Xb + Yb + l 

= ( E + YX 2 + 1) — X(Y + 1)+1 
= e_X + 3 Y + 3 
= G + 2 (Y + 1) 

= G + 2 xYb ……(式 2 ) 

と書き換えられるわけだ。 

わかった？ 

Yo : e とかいまの座標とかたっくさんでて 
きて……わかると思う？ 

で：はう一ん。 

善：ぼっくん。 

光：わからなくてもかまわないけどね。実 
際に円を描くプログラムを組むときにはこ 
れから書くプログラムを暗記してマシン語 
化するだけでもことたりるから。 



G p T T T T 
RPSWWWB WWDPEPEDPEPE 
OJADDDD&DDLCRCRLCRCR 
E 

R E T 
A T N 
K A I 
NR c R 
IORR HOXYP 
AWXYRCLLLY 

M;wwww;wwx 


E 

5 0 0 0 
9 0 0 0 


0 0 0 2 


E E 

0 0 A 0 8 c 0 7 
0 0 0 0 2 o 0 1 

4AAE8E0AE8E0 A 2 A 2 A D 9 
103FFFD3FFFD 33333 cc 


0 0 0 0 0 4 
E 0 E 0 E 0 

A E c F 9 8 
0 0 0 0 0c 


3 o 0 5 5 
3 E E 3 3 

0 o B 3 A B B 
0 0 5 0 0 5 5 


22D0A92D0 

00EE212EE 


D 0 
E G 


0033579 AACE13467ACDF 00369 CF 2333357 ABEF2569 
000000000001111111112222222333333333334444 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 CS 0 0 

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 
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X=X-1 


LD 

HL,(WX) 

DEC 

HL 

LD 

(WX),HL 

G=G-X*2 

LD 

HL,(WX) 

ADD 

HL,HL 

LD 

DE,HL 

LD 

HL,(WG) 

CCF 


SBC 

HL,DE 

LD 

JP 

(WG),HL 
NEX 


Y=Y+1 


H し， (WY) 
HL 

(WY),HL 

HL,(WV) 
HI. , HI. 
DE,HL 
H し， （ WG> 
HL,DE 
(WG),HL 


HL,(WG) 
DE,0 

HL,DE 

M.ELS 


CALL POINT 
JR WHILE 


120 
121； 

122 NEX 

123 ；WEND 

124 


89 ；IF G>0 


90 


91 


92 


93 


94 


95 

；THEN 

96 

> 

97 

THE 

98 


99 


100 

9 

101 


102 


103 


104 


105 


106 


107 


108 


109 

；ELSE 

110 

j 

111 

ELS 


40 

LD 

HL,(WYR) 

41 

ADD 

HL.DE 

4 2 

LD 

(WLY),HL 

43 

CALL 

XYPRINT 


44 ;LX = XR-X.LY = YR+Y.XVPRINT() 


45 


LD 

DE,(WX) 

46 


LD 

HL,(WXR) 

47 


CCF 


48 


SBC 

HL.DE 

49 


LD 

(WLX),HL 

50 


CALL 

XYPRINT 

51 

: LX=XR-X.LY=YR-Y.XYPRINT() 

52 


LD 

DE,(WY) 

53 


LD 

HL,(WYR) 

54 


CCF 


55 


SBC 

HL,DE 

56 


LD 

(WLY),HL 

57 


CALL 

XYPRINT 

58 

: LX=XR+X.LY=YR-Y.XYPRINT() 

59 


LD 

DE,(WX) 

60 


LD 

HL,(WXR) 

61 


ADD 

HL,DE 

62 


LD 

(WLX),HL 

63 


CALL 

XYPRINT 

64 


RET 


65 




66 

；CIRCLE 

INIT 


67 

WG 

DW 

0 

68 

CINIT 

LD 

HL,(WR) 

69 


LD 

(WX),HL 

70 


LD 

HL,0 

71 


LD 

(WY),HL 

72 


CALL 

POINT 

73 


RET 


74 




75 

；CIRCLE 

MAIN 

ROUTINE 

76 

CMAIN 

CALL 

CINIT 

77 

； G=-R+1 



78 


LD 

HL,1 

79 


LD 

DE,(WR) 

80 


CCF 


81 


SBC 

HL,DE 

82 


LD 

(WG),HL 

83 

； WHILE(X>0) 


84 

WHILE 

LD 

HL,(WX) 

85 


し D 

DE,0 

86 


CCF 


87 


SBC 

HL,DE 

88 


RET 

M 


E04A 

E04D 

E04E 

E051 

E054 

E054 

E057 

E058 

E05B 

E05C 

E05E 

E061 

E064 

E064 

E067 

E068 

G06B 

E06C 

E06E 

E071 

E074 

E074 

E077 

E078 

E07B 

E07C 

E07F 

E082 

G083 

G083 

E083 

E085 

E088 

E08B 

E08E 

E091 

E094 

E095 

E095 

E095 

E098 

E098 

E09B 

E09E 

E09F 

E0A0 

E0A2 

E0A5 

E0A5 

E0A8 

E0AB 

E0AC 

E0AE 

E0AF 

E0AF 

E0B2 

E0B5 

E0B6 

E0B8 

E0BB 

E0BB 

E0BB 

E0BE 

E0BF 

E0C2 

E0C2 

E0C5 

E0C6 

E0C8 

E0CB 

E0CC 

E0CE 

E0D1 

E0D4 

E0D4 

E0D4 

E0D7 

E0D8 

E0DB 

E0DB 

E0DE 

E0DF 

E0E1 

E0E4 

E0E5 

E0E8 

E0E8 

E0EB 

E0EB 



20 Y =0 

30 LOCATE X , Y : ? “ * ” 

40 G=-R + l 
50 WHILE ( X >0) 

60 IF G >0 

THEN X = X -1 : G = G - X *2 
ELSE Y = Y + 1:G = G + Y *2 
70 LOCATE X， Y : ? “ * ” 

80 ENDWHILE 

これでテキスト画面上に*で円の 1/4 を 
書く プログラムが できたわけだ。 

Yo :これだけ？ 

光：うん。プログラムを短くするためにさ 
んざん式の変形を繰り返したからね。まず 
最初は座標 （ R ，0) から始める。で，40 
行で誤差の初期値を入れてやってそれから 
X 座標が0になるまで（式 1) (式2 > にし 
たがって誤差を上下させるだけなんだ。で， 
これは1/4だけしか描かないプログラムだ 
けど， 

LOCATE X， Y : ? “ ” 

のところで右上，右下，左上，左下すベて 
について書〈ようにすればちゃんとした円 
が描けるようになるよ。 

ついでだから， BASIC のサンプルプログ 
ラムを完全に作っておこうね（リスト1)〇 
で：宿題できた一。そんじゃね一。 

マスター （以下 M ) :どうも……あれ？ 以 
下 M って，もうおしいまいじゃない。ひど 

いなあ，ねえようこちゃん。ん， . 。 

(光と Yo は聞いていない） 

Yo :おつかれさま。でもなんか頭痛くなっ 
ちゃったわねえ。 

光：グラフイツク閲係をやるとどうしても 
数学絡みになるからね。いたしかたのない 
ことだとは思うけど。せっかく円描画の話 
をしたんだからそのうち直線 fiS 画の話もし 
たいけどね。4連結，8連結の話もできな 
かったし。それにこれだとやっぱり手抜き 
だから楕円は無理だしね。 

Yo :また数学が絡んじゃうわけね。ふふふ。 
またお願いね。 

光： そうだね。 

M :……〇 —つづく 


2 

本 

Y 

+ 

c G D D 
DND --DDDDDD 
LILGLALLAL 


F C 

D D c B P 
L L c s J 


3 4 5 6 7 8 9 

«L 11 11 4L 1 1* IX 
11IX 11IX IX ij 


0 0 0 3 0 0 0 5 0 00 3 0 0 0 
E EE 3 E EE 3 E EE 3 G EE 

5 c E B 3 2 A E B 5 2 c E B 3 A E 
0 0 o 5 0 5 0 0 5 0 500 5 0 00 


A 9 2 D D0AFD2D D 0 A F D 2 D D 0 . 
2 12c EE23E2C EE23E2C EE< 


- D 9 

ICC 


E E 0 E E 


0 A 212 D 9 

0 2 2 2 2 c c 


007 000 0 0 0 
E 0 0 G G 0 E 0 G 

5 IB 23 30 2 30 24 
8 05 58 30 5 80 5 D 

D 1 D 0 F D 2 A1FD8 A 1 F D A 
c 2 E E 3 E 2 213 EF 213 EF 


0 0 0 0 0 0 
E E E G G E 

3 3 3 D 3 238 
3 3 3 58 5 8 E 

A B 2 A94AFD23 
2 2 2 22523 E2C 


0 0 Aw 0 0 

E eeeee 

5 5 5 D 3 378 
3 3 3 58 83 B 

A 3 2 A 9 4 A 9 2 D 8 
2 2 2 2 2 5 2 12 c 1 
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•曖昧なるもの 

世の中には，白黒をはっきりさせることができ 
ないものが少なからずあります。特に日本人は「は 
い」「いいえ」という答えしか用意されていない設 
問というのは苦手で，「どちらともいえない」とい 
う答えを好む傾向があるようです。相手の気持ち 
を推しはかる日本人の優しい心の現れなのでしょ 
ラ。 

はっきりとした答えが苦手だというのは，なに 
も「はい」 「いいえ」 という答え方だけ，日本人だ 
けに限ったことではありません。自転車は ハンド 
ルと 前輪が直結しているため，どの程度前輪が右 
を向いているか，左を向いているかを容易に知る 
ことができます。しかしそれでも，カーブを曲が 
るときに「このカーブは R 80 だから何度 ハンドル 
をきって……」などと考えてやっているわけでは 
ありません。 ハンドル とタイヤのあいだにギアが 
介在する自動車ならなおさらです。「このカーブは 
R 120 だからタイヤを〇度動かさなければならない。 
それには ハンドルを 〇度きる必要がある」などと 
考えて運転している人はいないでしょう。 

「これくらいかな？」とハンドルをきり，「ゲゲツ 
!きり過ぎた」とハンドルを戻す0この繰り返 


第91部 

フアジイコンピュータシミュレータ I-MY 


しで誰もが運転しているのです。初心者の運転す 
る車がフラフラするのは，きり過ぎ，戻し過ぎが 
大きいからで，慣れるにしたがって蛇行せずに運 
転できるようになっていきます。このような方、法 
で運転しているからこそ，ハンドルをきった角度 
とタイヤの対応が車によって異なっているにもか 
かわらず，人間はどんな車でも自由に運転できる 
わけです。 

#ファジィコンピュータの発想 

従米のコンピュータは，〇と1を動作の基本とし 
てきました。いわば白と黒しかなかったのです。 
そこに 0.5 を導入し，白でも黒でもない情報を処理 
できるようにしようというのが3値論理です。も 
っと多段階に分け，どちらでもない状態をより多 
く扱えば多値論理となります。「限りなく黒に近い 
灰色」のような情報を扱えるようになるわけです。 
白でも黒でもない状態を受理するファジィコンピ 
ュータは，道の R からハンドルの角度を決定して 
曲がるのではなく，人間のように「きる」「戻す」 

を繰り返して進んでいけるのです。 

I-MY はフアジイコンピュータのシミュレータで 
す。 曖昧な ものの 世界にあなた も 触れてみて くだ 
さい。 



• S - OS の系譜 （ 9) 

1986年6月号で S - OS は1周年を迎えました。共通 
システムの試みは着実に実を結び，他機種のユー 
ザーからも参加したいという要望が多く寄せられ 
るようになってきました。この6月号か‘らは PC - 
8801， SMC -777, FM -7/77 など， MZ / X 1 以外の機 
種へ S - OS の移植が始まります。 

まず第1弾となったのは PC -8801 への移植です。 
2月号発表の“ SWORD ” でフロッピーディスタが扱 
えるようになっていたため，簡単にファイルの共 
通化を図れる下地はできていました。“ SWORD ” の 
フロッピーディスクカす， MZ シリーズのデータ記録 
方式ではなく XI の方式を採用したのも， PC シリー 
ズゃ FM シリーズと同じデータ記録方式だからとい 
う理由があったのです （ MZ の場合ディスタの表裏 
を逆に使い，記録されるデータがビット反転して 
いる） 0 PC _ 8801版“ SWORD ” は適宜 ROM 内ルーチ 
ンを利用するという方法で実現されました。この 
ため掲載分はかなり少なくなっています。 

同時に Z 80 トレーサが掲載されました。トレー 
サとは CPU の動きを追跡するためのアプリケーシ 
ヨンです。デバッガ ZAID は指定した位置でプログ 
ラムの実行を中止し，レジスタの内容を表示でき 
るようになっていました。トレーサは命令を1個ず 
つ実行させながらレジスタの変化を追いかけてい 
くことができます。いわばマシン語をインタプリ 
夕のように実行できるわけです。このプログラム 
は ZAID と共存するように作ってありましたので， 
デバッガて 1圣しそうなところを見つけてから，命 
令をひとつずつ実行しながらバグをつきとめると 
いう開発方法が可能となったのです。 

ほかにも magiFORTH トレーサ，デイスクダンプ 
&エディタが発表されるなど，6月号は S-OS SPE 
CIAL と呼ぶにふさわしく盛り沢山でした。“ SWORD ” 
を MZ - 2000の QD 対応にした“ SWORD ” 2000 QD が 
発表されたのもこの号です。 

これら掲載されたものすべてがユーザーの投稿 
プロ グラ ム であるという事実が， S - OS を進めるス 
タッフにとっては心強く，励みになったものです。 
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全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 - 

ファジィコンピュータシミュレータ ト M 丫 

SLANG を使ってファジイコンピュータの一種をパソコン上に実 
現するシミュレータです。これまでのコンピュータとはまったく 
Gotoh Yuji 違う多値論理による推論エンジンを搭載しています。それでは曖 

後藤裕治 味なものの開く世界をのそいてみましよ5。 


それは棒立てに始まった 


ある日，私はテレビを見ていました。と 
ある番組中で，機械がウインウインと音を 
上げ，支えのないまま立った棒を倒れない 
ように保持しているではありませんか。最 
初は等速度運動の実験かと思いました力 5 '， 
茎の長い花を棒の代わりに立てている姿を 
見たとき「これはなんだ！」と驚いたので 
す。それがフ态ジイコンピュータによる制 
御だったのです（いま考えるとあれは後ろ 
で x タンド，（某雑誌の）が支えていたよう 
な気が……)〇 

そんなわけで初めて「フアジイ」という 
言葉を聞いたのです。いったい，どうなっ 
てるのかと思っていたところ「フアジイコ 
ンピュータの発想」という本が Oh ! X で紹 
介されていたので早速買ってきて読むと， 
なんとあの棒立ての機械を作った人の著書 
ではありませんか。本の中で「パソコン1 
台あればその良し悪しがシミュレーシヨン 
できる」という文を見て，自分でもフアジ 
イコンピュータシミュレータを作ってみよ 
うと思ったのです。 


卜 MY 誕生 


そして S - OS 上で SLANG を使って I-MY 
を作りました。 I - MY は“曖昧”の意味です 
(作者の勝手なゴロあわせ）。 I - MY は「ファ 
ジイコンピュータの発想」に載っているフ 



アジイ推論エンジンをシミュレートします0 
1986年に開発された YFC - U 倒立振り子(先 
ほどの棒立て）を制御するフアジイロジッ 
クコント ローラを モデルにしています。 

最大ルール数10，前件部変数2，後件部 
変数1です。前件部では ， AND (かっ），0 
R (または）の演算ができます0エレメン 
卜数は25としています。 

本と I - MY との違いは， 

1) グレードを〇〜10としている 
本来は，〇〜1の小数になっていますが， 

私の SLANG は整数型なのでこうしました。 

2) 具体的な推論の値は返ってこない 
最終推論結果は重心法によって決定しま 

す。重心法とは，メンバーシップ関数の重 
心をとる方法で I - MY では “ G ” で表される 
ところです。“ G ” はそこが何番目のエレメ 
ントであるかを示すだけです。その場所が 
10 km とか1/2回転だとかは自分で方眼紙な 
どで単位をとってください。またどうして 
も我慢できない人は，お好きなように。 

3) 並列処理なんてできない 

YFC -1 の推論スピードでも1秒間に1000 
万回のファジイ推論を実行でき，それは同 
時に推論されているのです。デジタルでは 
無理です。無理といったら無理です。 

4) 制御対象からの情報は得られない 
たとえば推論の結果，棒が何度傾いたか 

などは人間が推論結果に応じて計算しなく 
てはなりません （ OS -9 で，棒の部分を受け 
持つ プログラムを書き マルチ タスクでやる 
という手もある)。 

とにかく I - MY を使うには 「フ アジ イコ 
ンピュータの発想」という本を言壳まなくて 
は話になりません。このプログラムに興味 
を持った方はぜひ一読してください。 


卜 MY の入力 


S-OS SLANG を入力して，ファイル入 
出力関数も追加していますね。では E-MA 
TE などから次のプログラムを入力します。 


HEAD.H 

MAIN.SL 

EDIT.SL 

SUIRON.SL 

CONJ.SL 

GM.SL 

テープユーザーの方は， MAIN.SL の# I 
NCLUDE を全部除いて， HEAD.H の 後ろ 
に続けてほかのプログラムを入力してくだ 
さい0あとは SLANG でコンハ 0 イルしてく 
ださい。 


卜 M 丫の獅 


I - MY は次のメニューからなっています。 
Input Rule ••ルール数，前件部変数の 
入力 

Edit Rule ••ルールのエディット 
Edit Conj ••前件部変数のエディット 
Inference • •事実を入力し，推論する 
Quit .. I - MY を抜ける 

メニューの選択は，スペースキーで“>” 
が動きますのでやりたいところでリターン 
キーを押してください。 

メニューの使用順は， l npu t Rule ->Ed 
it Rule - ， Edit し onj -ン Inference 力す 
基本です。 

では，メニューの機能について説明しま 
す。 

• Input Rule 

これから作ろうとする ルールのルール 数， 
前件部変数を入力します 0 ルール 数は最大 
10，前件部変数は，2まで可能です。入力 
の範囲を越えると，ビープ音が鳴ります。 

新しいルールを作る場合や変更する場合 
は，必ずここでルール数，前件部変数を設 
定してください。 

• Edit Rule 

ルールの メンバーシップ関数を定義しま 
す。左下にコマンド選択 P ， E ， Q > が出ます。 
エディットは， P モード， E モードの2つを 
用意してあります。 
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E を入力すると，前件部，後件部の順に 
定義していきます。 E モードの場合は，初め 
から順にグレードを入力していきます。 

P を入力した場合，任意のエレメントをエ 
ディット可能です。 

ELEMENT -> でエレメントナンバー 
を入力すれば，そのエレメントのグレード 
を変えられます。ナンバーが'0かそのままリ 
ターンす る と次の ルールに 行きます。 

初めに入力するときは E モード，2回目以 
降 ルールを 修正したり見たいときなどに， 

P モードを使ってください。 Q でメニューに 
戻ります。 

•Edit Conj 

前件部変数が2のとき ， AND (かつ ）， OR 
(または）を指定します。前件部変数が2で 
ないときは動作しません。 

P モード， E モードの2つがあります 。 Ed 
it Rule の！：きと同じ仕様です。ただし P モ 
ードでは，表されているルールナンバー以外 
の数字や，そのままでリターンすると P モ 
ードを終了します。 Q でメニューに戻りま十。 
• Inference 

推論を実行します。事実を入力し終える 
と推論が始まります。終了すると“ G ” とメ 
ンバーシップ関数が表示されます。 

“ G ” は，重心法によって得られた推論の 
結果で，メンバーシップ関数の重心の位置 
を表しています。 

Q,OTHER >で Q 以外のキー（リター 
ンでもよい）入力があれば事実の入力に戻 
ります。何度でも推論ができます。 

メニュー画面で Inference を選んだ場合 

1) 前件部数が0 

2) 前件部数が2だが， Conj が AND，OR 

になっていない 

上記の場合は， Inference には入れません 0 

1) のときには ， Input Rule - Edit Rule 
を経てください。 

2) のときには ， Edit Conj - Edit Rule 
を経て〈ださい。 

前件部変数が1だと無条件でこのモード 
に入ってしまいますけど（決して手抜きじ 


やないよ）。 Q でメニューに戻ります。 

•Quit 

I - MY を終了します。 


で，なにをするの7 


これがいちばん問題でしょう力す，いろい 
ろあります。 

1) 日常生活をシミュレートする 
なかなかに奥深いのですが，人間の行動 

で曖昧さを持つものをシミュレートしまし 
ょう0たとえば，“自転車のブレーキを少し 
弱く踏む”などの抽象的な事象を表してみ 
てください。 

2) 推論ェンジンを使ってなにかをする 
SUIRON . SL は，簡単なアルゴリズムで 

すから， C などに移植して組み込んでみて 
ください （C への 移植もやっている）。ゲー 
ムなどに組み込んでみてはどうでしょう（私 
は，期待しています）。もし使ってみたら， 
Oh ! X に投稿しよう！ 

その他，画像処理やデジタルではうまく 
いかないところに使ってみましよう。 


おわりに 


ファジイは，まだ完成されていませんが, 
少しずつ進歩しているようです。いろんな 
人のアイデアで可能性を引き出してもらえ 
れば面白いことができると思います（私だ 
って理論を詳し〈知っているわけじゃない)。 

そのうち Oh ! X にファジイチップを使っ 
て「ファジ イコン ピュータの作り方」が載 
るといいですね。 

I - MY もこれで完成というわけではあり 
ません。興味がわいた人は，どんどん新し 
いものを作ってください。夢は「フレキシ 
ブル コン ピュータ」（同一のハードウエアで 
ありながら，外部から入ってくる情報の種 
類によってカメレオンのように処理方式が 
変わり，ファジイ処理をしている領域とデ 
ジタル処理をしている領域とがもっとも効 
率よく配分されるコンピュータのこと）な 


EDIT RU し E == 
E し EMENT-> 


既し、：： 

ぐ C MEMBERSHIP FUNCTION » 


hii 




P»E,Q > 


こんなのや - 



の です。 

最後に I - MY を作るにあたり参考にさせ 
ていただいた「フアジ イコン ピュータの発 
想」の著者：山川烈教援に感謝いたします。 

く参考文献〉 

山川烈，「ファジイコンピュータの発想」，講談社 


Profile 

◊後藤さんは大分県にぉ住まいの23歳，会社員で 
す。マイコン歴は約8年，今度は C 言語で X 68000 
用 ファジイ コンピュータシミュレータを制作し 
ているそうです。 


_ J スト1 HEAD.H 


1 

/* - 





—*/ 


16 

CONST 

SEQ 

=0 ； /* E モード本 / 





2 

FUZZY COMPUTER 

SIMULATION */ 


17 

CONST 

PRN 

=1 ； P モード */ 





3 

/* "I-MY" : 

FOR 

S-OS SLANG */ 


18 








4 

ft PROGRAM : 

後路 

裕治 

*/ 


19 








5 

/* 


1989 

.6 - 

-1989. 

12 本 / 


20 

VAR 

RULE, 

,HENSU,GMAX ； 





6 

/* - 







21 








7 








22 

ARRAY 

BYTE 

A1[MAXRULE-1][MAXELM-1 ]； 

/* 

前件部 

1 

*/ 

8 

CONST 

MAXELM 

= 

25 

/本 

要素数 

*/ 

23 

ARRAY 

BYTE 

A2[MAXRULE-1][MAXELM-1]; 

/* 

前件部 

2 

*/ 

9 

CONST 

MAXRULE 


10 

ハ 

最大ル-ル数 

*/ 

24 

ARRAY 

BYTE 

B[MAXRULE-1][MAXELM-1 ]； 

/* 

後件部 


*/ 

10 

CONST 

MAXHENSU = 

2 

/* 

前件部変数 

本 / 

25 

ARRAY 

BYTE 

F[MAXHENSU-1][MAXELM-1 ]； 

/* 

亊実 


*/ 

11 








26 








12 

CONST 

CXI 

= 

5 




27 

ARRAY 

BYTE 

CM[MAXELM-1] ； 

/* 

C-MIN 


<7 

13 

CONST 

CY1 


5 




28 

ARRAY 

BYTE 

TG[MAXRULE-1][MAXELM-1]; 


ト ランケー シ t 

•ンケ用 */ 

14 

CONST 

CX2 

= 

15 




29 

ARRAY 

BYTE 

CONJ[MAXRULE-1] ； 

/* 

接続脚 


本 / 

15 

CONST 

CY2 

= 

7 
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リスト 2 

MAIN.S し 

1 

ORG $9000； 


55 

2 



56 

3 

♦INCLUDE HEAD.H 


57 

4 

# INCLUDE EDIT.SL 


58 

5 

♦INCLUDE CONJ.SL 


59 

6 

# INCLUDE GM.SL 


60 

7 

# INCLUDE SUIRON.SL 


61 

8 



62 

9 

MAIN( ) 


63 

10 

VAR CH,CH2,X,Y,F,USE； 


64 

11 

[ 


65 

12 

WIDTH(40) : 


66 

13 

MENU( ) ； 


67 

14 

F=1 ； 


68 

15 

LOCATE(7,Y=6)； 


69 

16 

WHILE (F) 


70 

17 

[LOCATE(7,Y); 


71 

18 

PRINT； 


72 

19 

CASE (CH=INKEY(1) ) 


73 

20 

【 * ’ : t LOCATE ( 7, Y ) ； 


74 

21 

PRINT(._ M )； 


75 

22 

Y++; 


76 

23 

IF (Y==l 1) 


77 

24 

Y=6； 


78 

25 

LOCATE ( 7,Y )； 


79 

26 

PRINK "> M ) ; 


80 

27 

1 


81 

28 

'VN 1 :[ CASE (Y) 


82 

29 

[ 6： GETRULE( ) ； 

7： USE=RLEDIT( ) ； 


83 

30 


84 

31 

8： USE=GETCONJ( ) ； 


85 

32 

9： USE = INFERENCE( ) ； 


86 

33 

/本 QUIT */ 10： F=0； 


87 

34 

] 


88 

35 

3 


89 

36 

OTHERS : BEEP( )； 


90 

37 

1 


91 

38 

IF (USE==1) 


92 

39 

l MENU( ) ； 


93 

40 

USE=0； 


94 

41 

42 

] 

1 


95 

96 

43 

LOCATE(2,22)； 


97 

44 

PRINT ( "I-MY END .¥N" ) ； 


98 

45 ] 

46 


99 

100 

47 

It MENU */ 


101 

48 

MENU( ) 


102 

49 

VAR I ； 


103 

50 

t 


104 

51 

PRINTCYC" ) ； 


105 

52 



106 

FH1N l ( = = = = = = rUZZiY し OMPUrfcR SIMULATION == 

====¥N ) ； 

53 

LOCATE(0,6 )； 


107 

54 

PRINT(SPC$(7) , '* Input RuleVN") ； 


108 


PRINT(SPC$(8),"Edit RuleYN ")； 
PRINT(SPC$(8),"Edit Conj¥N") : 
PRINT(SPC$(8),"Inference¥N">; 

PRINT(SPC$<8) ， "Quit¥N ")； 

PBED1(Id* 3 ,. M I-MY" , 0 )； 

PREDM 6, 4," + ",0 )； 

PRED1( 6,ll," + ._ ， 0); 

PREDK 19, 4," + M ,0); 

PREDK19, ll,' , + ,, ,0); 

FOR 1=1 TO12 

[ PRED1( 6 + 1, ； /* 横軸*/ 

PREDK6 + I,11 ； 

] 

FOR 1=1 TO 6 

[PRED1( + 縦 _ V 

PRED1(19,4 + I t ,, !",0) : 

] 


IF (HENSU==0) RETURN； 

IF (HENSU==2) 

[IF (CONJ[0]==$41 OR CONJ[0]==$4F) 


ELSE 

RETURN(0) : 


WHILE (F) 

[CRT()； 

LOCATE(4,0)； 

PRINT(*' = = = = = = = = = INFERENCE 
GETEL1(HENSU,$F,SEQ)； 


CLS{6,10,30,19)； 

PRED1(14,7," ",0); 

PRED1{18,2，" スイロンシ•ッコウ " ,0 ) ; 


PREDK 18,3, 

CASE HENSU 
[1 : SUIRON1 ()； 

2 : SUIRON2()； 

} 

LOCATE(0,23)； 

PRINT<”Q,OTHER >")； 
CASE (CH=INKEY(1)) 
[ , Q , : F=0； 

OTHERS : F=1； 


RETURN ⑴ ； 


", 0 )； 


U スト 3 EDIT.SL 


1 

//////////////////// 

50 

WHILE (F) 


2 

// RULE EDIT / 

51 

[LOCATE(24,20> ; 


3 

// EDIT.SL / 

52 

HENSU=INPUT ()； 


4 

//////////////////// 

53 

CASE HENSU 


5 


54 

[1 TO 2 : F=0 ； 


6 

RLEDITI) 

55 

OTHERS : t BEEP い； 


7 

VAR F,CH ； 

56 

F=l ； 


8 

[ 

57 

] 


9 

F=1 ； 

58 

] 


10 

IF (RULE == 0) RETURN ； 

59 

] 


11 

CRT ()； 

60 

PRED1<6,17, • ンゲンフ * スウ =", 

HENSU )； 

12 

LOCATE(5,0); 

61 

PREDK 6,20," 

",0 )； 

13 

PRINT("========= EDIT RULE ========="); 

62 

1 

14 

WHILE (F) 

63 

/* メンハ •- シッフ • 關数の入力 */ 


15 

【 LOCATE(0,23 )； 

64 


16 

PRINT{ "P, E, Q > .'ぃ 

65 

GETELKN1 ,N2,N3) 


17 

CASE (CH=INKEY(1)) 

66 

VAR I,J ； 


18 

[*P，•• EDIT(PRN) : 

67 

[ 


19 

•E* : EDIT(SEQ) : 

68 

FOR 1=0 TO Nl-1 


20 

， Q ， ： F=0 ； 

69 

【 PRRULE(N2,I+1,I+1 )； 


21 

] 

70 

CLS(6,10,30,19)^ /* 

全 9 . レート-クリア 

22 

1 

71 

FOR J=0 TO MAXELM-1 


23 

RETURN(1 )； 

72 

[IF (N3 == SEQ) 


24 

] 

73 

[PRED1(18,2,"ELEMENT-) ” ， J+l) 

25 

/* EDIT 本 / 

74 

CHGRADE(N2,I,J )； 


26 


75 

] 


27 

EDIT(X) 

76 

ELSE 


28 

[ 

77 

PRELM(N2,I,J )； 


29 

GETEL1(RULE,$A1,X) : 

78 

] 


30 

IF (HENSU == 2) 

79 



31 

GETEL1(RULE,$A2,X )； 

80 

IF (N3 == PRN) 


32 

GETEL1(RULE,$B,X )； 

81 

ONEDIT(N2,I) : 


33 

1 

82 

] 


34 

/* ル-ル 数の 入力 */ 

83 

] 


35 


84 

/*1 行入力 */ 


36 

GETRULE() 

85 



37 

VAR F ； 

86 

ONEDIT(X,Nl) 


38 

[ 

87 

VAR F.NO.SP ； 


39 

F=l ； 

88 

[ 


40 

PRED1(6,20,..RULE 1 < —> 10 : ?",0 )； 

89 

F=1 ； 


41 

WHILE (F) • 

90 

WHILE (F) 


42 

l LOCATE(23,20 )； 

91 

[ PREDK18,2,"ELEMENT -〉 

'*,0) : 

43 

RULE = INPUT() : 

92 

LOCATE(29,2) ； 


44 

F = CHECK{1, 10 .RULE) ； 

93 

NO = INPUT() : 


45 

] 

94 

CASE NO 


46 

47 

48 

PRED1(6,16,"RULE =".RULE )； 

95 

[1 TO 25 :[ CHGRADE(X 

,Nl,NO-l ) ； 

F =1 ； 

96 

97 

F=1 ； 

1 

49 

PRED1(6,20,"t* ンケンフ•スウ <1OR 2) ?",0 ) ； 

98 

0 : F = 0 ； /* 修正 x ン r*/ 


►先日，チョコレートを食べていたときの話。「チョコは味わって食べるものだよ j と友 
152 Oh ! X 1990.4. 人。「え 一， やっぱり嚙み砕くのがおいしいんじゃない」私はアメ玉よりはせんべいみた 

いに食べたほうが好きですけどね，というわけで， VIP はあまり好きではないのです。 

中村 健 （20) 靖玉県 


















99 OTHERS 

100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 ] 

107 /* 項目表示*/ 


:[BEEP () ； 
F=l ； 

1 

] 

CLS(18,3,30,3 )； 

SP=NO ； /t KEY CLS 拿 / 


162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 


108 


171 

109 

PRRULE(N1,N2,N3) 

172 

110 

VAR NO,STR ； 

173 

111 

[ 

174 

112 

CASE N1 

175 

113 

[$A1,$A2 : [ STR = "t • ンゲンフ， "； 

176 

114 

NO = N1 -$A0 ； 

177 

115 

] 

178 

116 

$B :【 STR = " コヴゲンフ * "; 

179 

117 

NO =1 ； 

180 

118 

] 

181 

119 

$F : [ STR = " シ • シ*ツ 

182 

120 

NO = N2 ； 

183 

121 

N3 = 0 ； 

184 

122 

] 

185 

123 

] 

186 

124 

PRED1(14,7,STR ， N0); 

187 

125 

PRED1( 14,8," ルールナンハ * " ,N3) ； 

188 

126 

IF (N1 ==$F) 

189 

127 

CLS{14,8,23 f 8 )； 

190 

128 

] 

191 

129 

/* i レがパ表示 */ 

192 

130 


193 

131 

PRELM(N,I,J) 

194 

132 

t 

195 

133 

CASE N 

196 

134 

[$A1 : DRAW(J,A1[I][J]) ； 

197 

135 

$A2 : DRAW(J,A2[I] 【川； 

198 

136 

SB : DRAW(J, B[I] [ 川； 

199 

137 

$F : DRAW( J, F[I] 【川； 

200 

138 

] 

201 

139 

] 

202 

140 

/本ク • レート•チ x ンシ • X/ 

203 

141 


204 

142 

CHGRADE(N,X,Y) 

205 

143 

VAR GRADE,SP,F し； 

206 

144 

[ 

207 

145 

FL=1 ； 

208 

146 

MOVEA(6+Y,22 )； 

209 

147 

WHILE (FL) 

210 

148 

[PRED1(18 t 3,"GRADE - , 0 ) ； 

211 

149 

LOCATE(29,3 )； 

212 

150 

GRADE = INPUT( )； 

213 

151 

FL = CHECK(0,10,GRADE) : 

214 

152 

1 

215 

153 

DRAW(Y,GRADE>; 

216 

154 

CASE N 

217 

155 

[$A1 : AltXHY] = GRADE ； 

218 

156 

$A2 : A2[X][Y] = GRADE ； 

219 

157 

$B : B[X][Y] = GRADE ； 

220 

158 

$F : F 【 )C]m = GRADE; 

221 

159 

] 

222 

160 


223 


/> ク • レ - 表示 */ 

LOCA(ADD,TALL) 

[ 

rfOVEA(6+ADD,22 )； 

DRAW(ADD,TALL) : 

1 

/« "A" の表示 */ 

MOVEA(Nl ,N2) 

[ 

CLS<6,22,30,22}; 

LOCATE (N1,N2 ) ； 

PRINT("A ")； 

] 

/* "G " の表示 

MOVEG(Nl,N2) 

[ 

CLS(6,22,30,22 )； 

LOCATE(Nl ,N2 ) ； 

PRINT( ,, G , ')； 

] 

/* ク•レ•卜•榷 

DRAW(ENO.GR) 

VAR I ； 

[ 

CLS(6+KNO,10,6+ENO,19 )； /* 棒 クリア */ 

FOR 1=0 TO GR 
[IF (I == 0 )； 

ELSE 

【 LOCATE(6+ENO,20-I )； 

PRINT("O"); 

1 

] 

1 

/* ストリンク-出力*/ 

PRED1(N1,N2,STR,Z) 

[ 

L0CATE(N1 ,N2 ) ； 

IF (Z == 0) 

PRINT(MSX$(STR),CR$(3 ))； 

ELSE 

PRINT(MSX$(STR),F0RM$(Z,2 ))； 

] 

/* 範囲チヱツク本/ 

CHECK(START,END,A} 

[ 

IF (START <= A AND A <= END) 

RETURN(0 )； 

ELSE 

【 BEEPU; 

RETURN ⑴； 

1 


リスト 4 SUI 闩 ON.SL 


1 ///////////////// 

2 // 推 » エンシ•ン // 

3 // SUIRON.SL // 

4 ///////////////// 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
2S 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


/* 推論エンジン1 


ft AND 拿 / 

$4F : 

/ 本 OR 本 / 


SUIR0N1() 
VAR I ； 


CLEAR () ； 

FOR 1=0 TO RULE-1 


ELSE 

GMAX = GHAX2 ； 

1 

IF (GMAX1 <=GMAX2) 
GMAX = GMAX2 : 

ELSE 

GMAX = GMAX1 ； 


OTHERS : [ PRED1(14,12,"CAN'T INFERENCE",0 )； 
EXIT ； 

] 


FIE(F,0,A1,1 )； 


CMAX ()； 


FIE(BYTE X[][MAXELM-1],N,BYTE Y(][MAXELM-1 


TRUNC(I )； 

1 

CMAX() : 


CMIN(X,N,Y,N1 )； 
GMAX = EMAX{); 
TRUNC(N1 )； 


/» 推綸エンジン 2 t/ 
SUIRON2() 

VAR I,GMAX1,GMAX2 ； 
t 

CLEAR ()； 

FOB 1=0 TO RULE-1 


43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 ] 

59 

60 FIE2(BYTE X[][MAXELM-1],N,BYTE Y[1[MAXELM-1] ,N1 ) 

61 VAR A ； 

62 [ 

63 CMIN(X,N,Y,N1 )； 

64 A=EMAX ()； 

65 RETURN ⑷； 

661 

67 

68 /* C-MIN 固路 */ 

69 

70 CMIN(BYTE X[][MAXELM-1],N,BYTE Y[] 【 MAXELM-1],NU 

71 VAR I; 

72 [ 

73 FOR 1=0 TO MAXELM-1 

74 [ 


GMAX1=0; 

GMAX2 = 0 ； 

GMAX1=FIE2(F,0,A1,1 )； 
GMAX2 = FIE2(F,1,A2,I )； 


IF ( X[N 】【 I] >= YIN1HI] 
CM[I] = Y[N1] [I 】 ； 

ELSE 

CM(I] = X[N 】 [I]; 


CASE CC 

I 

$41 ： 


IF (GMAX1 <=GMAX2) 
GMAX = GMAX1 ； 


75 

76 

77 

78 

79 

80 ) 

81 

82 / 拿 E-MAX ® ^ tf 

83 

84 EMAX() 


► CM -32 L には MIDI ケーブルが 1 本しかついていないので许色パラメータがロードでき 
な 。あとで質ってこよっと。 落合正弘（16> 山形県 


ファ ジ イコンピュー タシミ ュレータト MY 


THE SSTINEL 




85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 


VAR I,Z ； 

Z = 0 ： 

Z = CM[0 ]； 

FOR 1=0 TO MAXELM-1 
[IF (CM[I] > Z) 

Z = CM[I ]； 

] 

RETURN(Z )； 


/* トランケーシ b ンケ *- 卜 */ 


TRUNC(N) 
VAR I; 


FOR 1=0 TO MAXELM-1 


IF (B[N][I] >= GMAX ) 
TG[N][I] = GMAX ； 

TG[N][I] = B[N][I ]； 


/* C-MAX (5] I® 本 / 

CMAX() 

VAR I,J ； 

ARRAY BYTE FINALtMAXELM-1 ]； 

I 

FOR 1=0 TO MAXELM-1 
FINAL!I] = 0 ； 

FOR 1=0 TO RULE-1 
t 

FOR J=0 TO MAXELM-1 

[ 

IF (TG[I][J] >= FINALtJ]) 
FINAL!J] = TG[IH J ]； 

] 


125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 


DEFUZ(FINAL,MAXELM-1 )； 


f* テ*ファシ•フィケーシ b ン */ 

DEFUZ(BYTE X[J,N) 

VAR I,ELSUM,GG ； 

C 

I = ELSUM = 0; 

FOR 1=0 TO MAXELM-1 
[ELSUM = X[I] + ELSUM ； 
DRAW(I,X(I ])； 

] 

GG = ELSUM / 2 ； 

I = ELSUM = 0 ； 

REPEAT 

ELSUM = X[I++] + ELSUM ； 
UNTIL ( ELSUM >= GG )； 

I —； /* I の捕正*/ 

MOVEG(6+I,22 )； 


/t CLEAR GLOBAL ARGUMENT */ 
CLEAR() 

VAR I,J ； 

l 

GMAX = 0 ; 

FOR 1=0 TO MAXELM-1 
CMtI] = 0 ； 

FOR 1=0 TO MAXRULE-1 
[FOR J=0 TO MAXELM-1 
TG[I][J] = 0 ； 

] 
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23 
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38 
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40 

41 
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43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 
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52 
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54 


////////////////////// 

// CONJ の GET & EDIT // 

// CONJ.SL // 

////////////////////// 

GETCONJ() 

VAR I,CH,F,Y ； 

[ 

IF (HENSU < 2) RETURN ； 

PRINTC'YC ")； 

LOCATE(4,0 )； 

PRINT("========== EDIT ========== 

PRINDEX ()； 

WHILE (F) 

[LOCATE(0,23 )； 

PRINT{ "P,E,Q >•• ); 

CASE (CH=INKEY{1)) 

[ ， P ， : EDCONJ ()； 

•E* : [ Y=CY2 ； 

FOR 1=0 TO RULE-1 
[INPCONJ(I,CX2,Y )； 
Y ++； 

] 

] 

•Q* : F=0 ； 

OTHERS : BEEP ()； 

] 

] 

RETURN(1 )； 


IX C0NJ(0 EDIT */ 


EDCONJ() 
VAR NEW,F ； 


WHILE (F) 

[PRED1(10,19,"EDIT RULE NO = " 

LOCATE<25,19>; 

NEW = INPUT ()； 

IF (NEW>=1 AND NEW<=RULE) 

INPCONJ(NEW-1,CX2,CY2+NEW-1 )； 
ELSE 
[F=0 ； 

BEEP ()； 


0)； 


PRED1(24,19," ..,0}; 

PRED1(10,19,"END 


/* CONJ を全部表示*/ 


"，〇)； 


1 ///////////////////// 

2 //睡面制御 /// 

3 // GM.SL III 

4 ///////////////////// 

5 


U スト5 

CONJ.SL 


55 



56 

PRINDKX( ) 


57 

VAR I,Y ； 


58 

l 


59 

IDPR1( ) ； 


60 

PRED1(20,2,"A ： AND",0 )； 


61 

PRED1{20,3,"O ： OR",0) : 


62 

Y=CY1 ； 


63 

LOCATE ( CX1-1,Y )； 


64 

PRINT ("ルール t •ンケン フ * 1 t •ンゲンフ*: 


65 

Y=Y+2 ； 


66 

FOR 1=0 TO RULE-1 


67 

PRC0NJ(I,CX1,Y ++)； 


68 

] 


69 



70 

/* CONJ を INPUT 本/ 


71 



72 

INPCONJ(I,N1,N2) 


73 

VAR CH,F=1,J ； 


74 

[ 


75 

WHILE (F) 


76 

【 LOCATE (N1,N2 ) ； 


77 

CASE (CH=INKEY(1)) 


78 

[* A','O' : F = 0 ; 


79 

OTHERS : BEEP ㈠ ； 


80 

] 


81 

] 


82 

CONJ [ I ] = CH ； 


83 

L0CATE(N1 ,N2) : 


84 

PRCONJ2(I )； 


85 

F=CH ； // KEY ハ•ッ ファ消去（念 


86 

] 


87 



88 

/* CONJ を 1 つ表示*/ 


89 



90 

PRC0NJ(I,N1, N2) 


91 

t 


92 

L0CATE(N1,N2) : 


93 

PRINT(FORM$( 1+1 ,2)A1 


94 

LOCATE(N1 + 10,N2 ) ； 


95 

PRCONJ2(I ); 


96 

] 


97 



98 

/* PRINT 'AND* :，〇 R ， t/ 


99 



100 

PRCONJ2(X) 


101 

[ 


102 

CASE CONJ[X] 


103 

[ 'A* : PRINT("AND" ) ； 


104 

*0* : PRINT ("OR '•); 


105 

OTHERS : PRINT< •，？？？”> ; 


106 

] 


107 

1 


108 


U スト6 

GM.SL 



6 

CRT( ) 


7 

VAR I ； 


8 

[ 


9 

PRINT ( "¥C") ; 


10 

IDPR1 () ； 




> B">; 


1^>4 Oh ! X 1990.4. 


► H . K . さん，まだまだあまいです。世の中には初めて読んだ四大奇进が金瓶梅という人が 
います。 広瀬良一 （18) 茨城県 








35 PRINT( ,, - n ); 

>>")； 36 ] 

37 PREDl(32,20 ， "[i レメント ]",0} ; 

38 ] 

39 

40 /* 画面クリア */ 

41 

42 CLS(X,Y,X1,Y1) 

43 VAR I,J; 

44 [ 

45 FOR I=Y TO Y1 

46 [ LOCATE(X,I )； 

47 FOR J=X TO XI 

48 PRINT(""); 

49 ] 

50 ] 

51 /% RULE ETC 表示 本 / 

52 

53 IDPR1() 

54 【 

55 PRED1(2,2,"RULE ..",RULE); 

56 PRED1(2,3, " 七ンケン r* ..",HENSU )； 

57 ] 


11 

LOCATE(4,5) ； 


12 

PRINT (" << MEMBERSHIP 

FUNCTION 

13 

PREDUll ,7 ,， • 本 * 

***',0) ； 

14 

PRED1U1 ， 8,，_* 本 


15 

/* 縦軸 " 


16 

17 

PRED1{1,9," [ク • レ - 卜 - ] •' , 0 ) ; 


18 

FOR 1=0 TO10 


19 

[LOCATE(3,20-I) ； 


20 

IF (I MOD 5 == 0) 


21 

PRINT(FORM$(I,2) 

+ ") ； 

22 

ELSE 


23 

PRINT(FORM$(1,2) 

1 ")； 

24 

] 


25 

/* 横軸 */ 


26 

27 

FOR 1=0 TO 25 


28 

[LOCATE(5+I,20) ； 


29 

IF ( I MOD 5 == 0) 


30 

【 PRINT し • + ••); 


31 

LOCATE(5+I,21) ； 


32 

PRINT ⑴； 


33 

] 


34 

ELSE 
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第 37 回知能機械概論——お茶目な計算機たち 


本は捨てられない 


/||現されない「ベーバーレス社会 j / 

計算機が発達し普及して〈ると，「ペーパ 
ーレス（紙なし）社会」が実現されるだろう 
とだいぶ前からいわれています。本当にそ 
うなりつつあるのでしようか？ 

僕たちは，手紙，新聞，報告書，本など 
のような，紙に印刷された情報に囲まれて 
生きています。しかし，そのような情報を， 
知的な情報処理の対象として考えた場合， 
当然，そのような紙の上に印刷されている 
という形態をとらずに，処理対象としての 
データとして計算機の中で扱われたほうが, 
ずっと高度な処理ができます。 

その場合，なんらかの方法で計算機の中 
にデータとして入力したあとは，検索，加工， 
転送，表示などをすることになります。そ 
の結果として，紙という素材は，まったく 
必要なくなるのではないかということから， 
ペーパーレス社会というものが考えられた 
のです。 

ところ力 ? ，実際にはどうでしよう。紙を 
使う機会が少なくなりつつあるような気配 
は，僕にはほとんど感じられませんが，ど 
んなものでしよう。それどころか，計算機 
こそが紙を湯水のように使いまくっている 
気さえします（今も，僕の後ろで数十分に 
わたって，プリンタが キーキーガーガー わ 
めいています）。 

また，デスクトップパブリッシングとい 
うコンセプトが生まれた時点でも，計算機 
によってペーパーレス社会が実現されるな 
どということは，幻想になってしまいまし 
た。なぜならば，デスクトップパブリッシ 
ングというのは，計算機を，紙に印刷する， 
つまり紙を消費するマシンへと一気に変質 
させることにほかならないからであります。 

紙の使用が限定されるようになったエリ 
アがあるのも，もちろん否定できません。 
でも，それ以上のスピードで計算機は紙を 
もっともっと使うようになってきているの 
です。すこしおおざっぱですが，計算機が 
紙を消费するようになってきた理由を2つ 
あげましよう。まず，計算機のために取 
り扱う情報量が増したことがあげられるで 
しよう。いろいろなエリアにおける情報化 
が進み，それにともなってプリントアウト 
する分量も増しているということです。 


もうひとつは，情報というものの特質が 
あります。計算機の中に保持されたデータ 
はコピーしても時間がたってもオリジナル 
であり，何度でもプリントアウトできると 
いうことです。ご〈気軽にちょっと修正し 
てはプリントアウトしてしまうということ 
です。実際の印刷物ではそうはいきません, 
コピーを重ねると汚くなってしまいます。 

いずれにせよ，プリントアウトするべき 
ものの分量は膨張し続けてきています。し 
かし，これはもしかしたら，過渡状態であ 
つて，ユーザー イ ンタ フェイスにおけるい 
ろいろな問題が解決したときには，もしか 
したら，ペーパーレス社会も幻想でなくな 
るときがくるかもしれません。 ユーザー イ 
ンタ フェイスの いろいろの問題を，逆に紙 
や本などの特長を手掛かりに考えてみよう 
と思います。 

L 「フックマン」近日発売！ / 

抽象的に，ペーパーレス社会がくるかこ 
ないかなどといっているよりは，具体的な 
話をしたほう力 5 ',実りがあるかもしれませ 
ん。そこで，我々の周りにある書物，本に 
ついて，考えてみることにします。幸いな 
ことに「紙に学べ」という明確な主張があ 
りますので n , それを参考に，まず，世の 
中の計算機にくらベて本が優れているとこ 
ろを列挙してみましょう。 

1) 操作性 

a ) しなやかなので操作がしやすい。 

b ) 書き込みができる。 

c ) 本の厚さで必要な読書時間などがわ 
かる。 

d ) 前書き，目次，索引，参考文献，ぺ 
ージ数，などというフォーマットが統 
一されている。 
f ) 斜め読みができる。 

2) 記憶容量 

紙をたばねて大容量を実現している。 

3) 可搬性 

a ) 持ち運びやすいのでどこでも使える。 

b ) どんな格好をしてでも使える。 

4) 経済性 

なんといっても値段が安い。 

5) 耐久性 

少々水をひっかけても，落としても平気。 
このように羅列するとあらためて，本の 


優れたところに，感心してしまいます。こ 
れらの特長の多くは，ハードウヱアそのも 
のの差によるものです。紙という素材自体 
のもつ特質，本という形状そのものが，重 
要であるということがわかります。 

しかし，そうはいうものの，将来的には，た 
ぶん本は計算機に勝つことはないと思いま 
す。なぜならば，計算機はハードウヱアだ 
けではないからです（当たり前か？）。ソフ 
トウェアという フレキシブル きわまりない 
ものに勝てるわけありません。ソフトウェ 
アのおかげで，印刷物では不可能なことが 
いくらでもできます。 

また，ハードウェアに関しても，計算機 
のユーザーインタフェイ ス に関するハードウ 
ヱアとソフトウェアの研究がさらに進めば， 
本に近い（あるいはそれ以上の）ものが実現 
されるかもしれません。そして，それが実 
現されるころには，すでに，たぶんソニー 
あたりから，「ブック マン」 が売り出されて 
いることでしよう。 

そのイメージを列挙します。「ゴムのよ 
うな素材で膝の上にフィットする。厚さは 
0.5 cm 程度，2つ折りできて，ペンで書き込 
みもできる。文字の大きさなども自由自在。 
1 C カードで内容を換える。効果音付きなら 
いうことなし」。 

L 本を真似する研究 / 

本のもつ特性を見習うべきだという指摘 
はありますが”，最近出た論文の中に，す 
でに具体的検討を行っている報告 2 > もあり 
ます。ただし，そこでは，話をプログラム 
ソースを プリントアウトしたものに限定し 
ています。要するに，ただずらずらとプリ 
ントアウトするのではなく，本のような体 
裁で印字したはう（製本するわけではない） 
が，プログラムのメンテナンスのために 
参照するときに効率がよいという（ごく自 
然な）主張です。 

彼らがまずソースリストを見るための条 
件として求めたのは，次のようなことです。 

1) 知りたい部分，情報に対する複数のア 
クセス方法（トツフ。ダ'ウン，ボトムアツ 
プなどを含む） 

2) プログラム構造理解のための高水準あ 
るいは低水準な骨組み表示 

3) 各モジュール理解のための ブロック 化 
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4) 見やすさや従来の ツールな どとの コン 
パチビリテイ 

そして，この条件を満たすものは，本だ 
としています。具体的には，プログラムを 
ジェネレータに入力すると，前書き（へッ 
ダコメント），インデックス（クロスリフ 
アレンス），目次（構造チャート）などを作 
成し，それから，章の区分け，ページング 
などの処理を行い，その後，プリンタで 
印字するというわけです。もとのプログラ 
ム自体にも処理が加えられますが，その際 
には，コンパイラが認識しなくなるような 
ことはしません（付加するとき，コメント 
という形で加える）。 

具体的にはつぎのような処理をします。 

1) 制御の始まりや終わりを示すコメント 
の挿入 

2) 関数呼び出しの太文字，イタリック文 
字化 

3) グローバルな名前やデータ宣言部の強 
調文字イ匕 

4) モジュールの区切りへの空行の挿入 

5) 条件構造の並列なインデント（字下げ） 
確かにこのようにすれば，ただずらずら 

と印字したのに比べて，見やすくなるのは 
当たり前かとも思われますが，やはり論文 
ですから，実験して具体的にどのくらい見 
やすくなったかというデータが載っていま 
す。たとえば，プロのプログラマにひとつ 
は通常のソース，もう一方はブック形式の 
ソースを見せて，内容を理解させるテスト 
をしています0ブック形式のソースは，も 
とのソース （1067 行）に対して，269行のコメ 
ント行が挿入されたが，文をつめたりした 
ので，41行しか増えていないとしています。 
しかし，その結果としては，やはりブック 
形式の出力のほうがよく理解されているこ 
とや，理解に要する時間も68%に減ったと 


しています。 

もう少し意味的な処理をして，内容をわ 
かりやすく表すようなコメントを付けて 
くれたらもっと面白い話になるでしょう。 
さまざまな プロ グラミング ツールと 組み合 
わせることについては，本文中でも触れら 
れています。 

L フ□グラムを追ラ視線 1 

こういうふうにすればプログラムが理解 
しやすいという話は， ユーザー インタフェイ 
スにとって，重要な話です。しかし，ほん 
とうに使いやすい環境を実現するには，人 
間側の認知のメカニズムというものについ 
ても同時に解明しなくてはなりません。こ 
うしたらうまくいった，という一方的な話 
だけでは限界があると思います。人問の認 
知のしかたがこうだからこうす’べきだとい 
う方法で， ユーザー インタフェイスは完成 
されていくのでしょう。 

人がどのようにプログラムを理解するの 
力、，読むのかという研究も案外と古くから 
あります。単語をひとつずつ読んで徐々に 
抽象的な意味を理解するのだという論文も， 
頭で全体の構造を捉えながら細部を把握し 
ていくという論文も，両方ありますし，そ 
の両者がどのように融合しているかという 
研究も出てきました。 

先に紹介したプログラムソースのプリン 
トアウトへブックパラダイムを導入すると 
いう研究のところでも，ボトムアップにも， 
トッフ。ダウンにも，アクセスするような方 
法を用意するという話が出ていました。そ 
れは，このような研究の結果を踏まえたも 
のであることがわかります。 

最近印象に残っている研究として， プロ 
グラム （ PASCAL ) の ソースを 書いたスラ 
イドを見せて，どういう順番に読んで理解 
していくのかという 
ことを， プログラム 
を読んでいる人の視 
線を追跡していくこ 
とにより，解明しよ 
うとしているア プロ 
ーチがあります 3 )。 
時間的な変化を横軸， 
プログラム のどの部 
分を見ているかとい 



うことを縦軸にとって作った独特なグラフ 
で，各被験者の結果を見せています。 

参考までにプログラムを図に示しておき 
ます 0 パ、イナリーサーチの プログラムです 0 
実際に見せたプログラムでは，5行めと6 
行め の 不等号は逆向きにしてあり，これは 
意図的に混ぜたエラーです。 

実験結果を表すグラフを見ると， 2度 
プロ グラムを頭から読んで理解する人もい 
れば，何度も何度も読む人もいます。何度 
も読む人の場合，だんだん目を止める部分 
がしぼられてくるのが興味深いところです。 

各人各様なプログラムの理解のしかたを 
しているのですが，プログラムに関する初 
心者と上級者とでは，次のような差が表れ 
ているとしています。 

1) 上級者のほうが，コメントを読んでい 
る時間の比率が少ない。 

2) 上級者のほうが，そのプログラムのキ 
一となる部分 （“ found : = left = right + 2; 
という行）を見ている時間が長い。 

人間の発明した「紙=パピルス」はある意 

味で人間を人間たらしめたものだといえます。 
文明の起源に密接に関わってくるものです。 
それがもしかしたら，（人間の歴史から見た 
ら〉ほんの一瞬の間の歴史しかない知能機 
械にとってかわられるかもしれません。だ 
からこそ，紙や本の学ぶべき点については 
学ばないと「残念だな一っ」という気がし 
ます。 

参考文献 

I)浜野保樹：ハイパーメディア•ギヤラクシー， 
福武害店，1988。 

2 ) P.W.Oman and C.R.Cook, “The Book Paradi 
gm for Improved Maintenance", IEEE Software, 
Vol.7, No.1, PP.39-45, 1990. 

3 ) M.E.Crosby and J.Stelovsky, “How Do We 
Read Algorithms?", IEEE Computer Vol.23 No.1 
pp.24-35,1990. 


図被験者に見せる PASCAL ブログラム 

begin(*array A sorted, i.e.A[i](=A[j] and left(=i(j(=right*) 
repeat(*A[left]<=x(=A[right] and left〈=right *) 

(♦choose middle to split A into 3 subarrays *) 
middle:=(left+right)div 2; 
if A[middle]>= x then left := middle+1; 
if A[middle](= x then right := middle-1; 
until left > right; 
found ••=left = right+2; 
index := middle; 
end;(*BinSearch*) 
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猫とコンピュータ 
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ホン ニヤ アは，また例のさがしものを少 
ししてみた。どうも見あたらない。 S 市に 
いたころはちゃんとあったのに。 

暖かいと思っていたこの冬も，氷のよう 
な冷たい日が何日か続いている。こんな日 
の昼寝はやっぱりアレがいちばんだと思う 
のに，どこにもない。しかたなくソファの 
コーナーに アンモナイトのかっこうで丸く 
なってみたけれど，あきらめきれない目玉 
だけが，まだあたりを見回している。 

同じソファではトオルが，雑誌『中2時 
代』をひらいて「全国中学生テープ大賞」 
の審査結果の発表を見ている。 

「佳作かぁ，でもマァいいや」 

旺文社と CBS ソニー主催の，ビデオ•才 
ーディオのテープによる中学生の作品 コン 
テストがあるのを，昨秋，学校で先生から 
知らされた。ビデオ部門，放送部門をはじ 
めとする6つの部門のうち，トオルは作詞 
作曲部門に応募したのだ。 

早いが勝ち 

作詞も作曲も， 〆 切の直前に1日ででき 
たものだそうだ。歌のじようずなイシザヮ 
君に歌唱をやってもらうつもりで家に呼ん 
で おいて，使い なれた YAMAHA の キー ボ 
ードをあれこれ操作し，いつもの遊びと変 
わらない調子でつくりあげた。 

作品は 『 Unity 』 という題名で，自由と希 
望をめざして共に旅立とうと，仲間に呼び 
かけるものだという。でも，あんなにゲラ 
ゲラ笑いながら，1，2回の練習であっさ 
り本番のテープをつくって投函したのだか 
ら，その後「テープ大賞をとったら新しい 
キーボード買っていいでしよう？」なんて 
聞いたときは，思わず笑ったものだ。 

大賞の賞品というのは， CD プレーヤー付 
きのステレオミニコンポのほか，いろいろ 
lb 8 Oh ! X 1990.4. 


こまごましたものがもらえるらしいので， 
その上キーボードというのは，入賞記念の 
自分へのゴホウビということになる。まじ 
めに考えればなんだかヘンかなと思うこと 
も，期待いっぱいで，せっかくゴキゲンな 
気分でいるのだからと，聞き流しておいた。 

だから，雑誌の発表よりひと足早く宅配 
便で，「旺文社全国中学生テープ大賞事務 
局」という差出人の大きな段ボール箱が届 
いたときはドキリとした。中から横書きの 
モダンな表彰状とオーディオカセット10卷 
が出てきて「佳作」とわかったが，私のほ 
うはそれだけでもじゅうぶん驚いているの 
にトオルは少々がっかりしたらしい。 

それでもさっそく協力者のイシザワ君に 
電話で知らせたが，当のイシザワ君は冗談 
だと思ってとりあわず，録音のときと同じ 
ような大笑いをするばかり0何回かトオル 
がくりかえし強調したあとようやく信用し 
てくれた。 

ふだんは購読していない雑誌だが，発売 
日の今日，トオルは近くの本屋さんで買っ 
てきて審査の詳細を見た。応募総数は12000 
点以上で，学校やグループでくふうをこら 
した応募もたくさんあったようだ。いちば 
ん大きなテープ大賞が1名と，それぞれの 
部門に部門賞，優秀賞が1名ずつ，その下 
に佳作が10名だった。 

「自信があったんだけどなあ，まあこん 
どがんばろう j と，例によって明るい。と 
もかくどんなことでもおじけずに挑戦して 
みるファイトと，思いついてから完成まで 
の早ワザには敬服する。 

猫用コタツ 

ホン ニヤ アがさがしているのは コタツで 
ある。 ホン ニヤアの育った S 市の冬はとて 
も寒かったので コタツ は市民の必需品だっ 


寒い日にはコタツに入ってえ…なんて思ラ 
ものですが，忙しい毎日を送っている高沢 
家でそんなふラに思ラのはホンニヤアだけ 0 
コタツを恋しがるホンニヤアを尻目に高沢 
家では新しいストーブを購入しましたが…〇 


た。コタツにからだまるごと入ることがで 
きるのは，あるいは一部の室内で飼われて 
いる犬もそうかもしれないが，猫だけだ。 

そのかわり身の危険もある。中の温度の 
上がり下がりによって自分の体温を調節す 
るために，コタツの中央から遠のくと，ふ 
とんのスソに近くなる。ふとんの中身は見 
えないから，通りかかった誰かに，シッポ 
や，ひどいときにはおなかをふんづけられ 
るかもしれない。 

ホン ニヤ アは生まれてこのかた，まった 
くたくさんのことを覚えた。彼がたくさん 
のことを覚えていく過程は，まるで私たち 
自身がもう一度新しいことを覚えなおすよ 
うな新鮮な喜びが味わえた。 

生後半年くらいのときに初めての冬を体 
験したホン ニヤ アは，雪というものにも生 
まれて初めて出会った。 S 市の冬は寒いと 
いっても，雪が特別多いわけではなかった 
が，ある朝開け放ったガラス戸から；ホン 
ニヤ アは視野いっぱい夢のように降りつづ 
ける粉雪を見た。庭も白い。ホン ニヤ アは 
空を見，庭をながめ，また空を仰ぎをくり 
かえしながら，いつまでもいつまでも窓辺 
にすわっていた。 

まだ子猫のおもかげとウブ毛の残る白猫 
の後ろ姿と，細かく光るように落ちつづけ 
る無数の雪。その日は私たちももう一度「初 
めての雪」を見たような思いがした。 

それから，それから，ホン ニヤ アはほん 
とにたくさんのことを覚えていった。 

コタツに赤外線ランプがともっていない 
と不満で，点灯をうながすようになったの 
は，いつごろからだったろうか。ふだんコ 
タツに入っている者がいないので，外から 
帰ってくる猫のためにコタツの電源を入れ 
ていたというのも愚かな話だが，いきなり 
スイッチを入れたコタツは暖かくない。赤 









外線ランプがつけばとりあえず暖かい。ホ 
ン ニヤ アはそれを知るようになって，コタ 
ツの中が赤くないとふりかえって恨めしそ 
うに見上げ，催促することを覚えた。 

1匹の描が，ときには愛らしく，ときに 
はズル賢く，ときには哲学者のように，さ 
まざまなキャラクターを演じてみせる。あ 
の目つきも，スライムのように柔らかい体 
も，100通り以上の変化をする。1匹猫を飼 
うと，そのパントマイムの世界で，飼い主 
は100匹ぶんも楽しめる。 

天井の扇風機 

ともかく猫としては，こんな寒い日には 
コタツがいちばんだ。それが，東京の家に 
はなくなってしまった。 

人間にとってのコタツは，どうも仕事不 
毛の要塞になりがちだ。すわりこんでいる 
と足が暖まり，やがて体が暖まっても，そ 
のほかのことはすべて停止してしまう。あ 
そこにすわっているというのは，療養して 
いるのと変わらなくなってしまう。 

おおかたの時間はキーボードの前に，つ 
ぎは一応机に向かっているのが習惯のトオ 
ル， 家にいれば マシンルームが 基地の夫， 
動きまわるのが趣味に近い私，みんなコタ 
ツに停滞しているヒマはない。足をしばら 
れた格好のコタツは不用になり，行動がか 
なり自由なストーブが有効になる次第だ0 
とうとうコタツは押入れに入ったまま厳寒 
の季節も越えようとしている。不満なのは 
ホンニヤ アだけだ。 

ところで，唯一頼りとしているはずのわ 
が家のストーブというのが，たいへんな年 
期ものだった。めまぐるしく変わるパソコ 
ンにはいち早く反応を示すくせに，自慢で 
はないが，石油ストーブはほとんど関心の 
外にあって，1台のものを10年以上も黙々 
と使いつづけてきた。しかも，電池により 
自動点火できるはずのレバーは，買ってす 
ぐに壊れてしまい，毎回マッチを使うとい 
う優雅さだった。 

咋年の暮れも近いある日，いつもストー 
ブをつけると，かならず1本できるマッチ 
の燃えカスを捨てながら，「このストーブも 
古いおなじみになったみたいね」なんて夫 
に言ったのが，なんということもないキッ 
カケだった。別に不便も不満も感じること 
な〈使っていたストーブに，にわかに2人 


の目が向けられた。 

結局翌日はもう 
「フアンヒータ 
一」と呼ばれる最 
新のストーブがリ 
ビングに置かれる 
結果になったのだ 
が， パソコン 偏重 
に過ごした10年間， 

その一方でストー 
ブのブランクはず 
いぶんと大きかっ 
た。 

まず体積が半分 
近くになった。すっぽりと内部をくるみこ 
んだ形のボディは，いままでのように火が 
むきだしではないので，安心感がある。点 
火も温度調節もボタンをピッピッでいい。 
石油切れも，換気注意もみんなピッピッで 
知らせてくれる。タイマーもあるし，ほっ 
ておけば3時間で消えてしまう。なんとい 
う便利，簡略，安全さ。 

そもそも，ときどき耳にしていた「ファ 
ンヒーター j がなんであるかなんて，考え 
たこともなかったのた^ 

わが家の居間には天井の近くに扇風機が 
取り付けてあって，ストーブをっけるとき， 
いっもいっしょに働いていた。部屋の上下 
の温度差を緩和させるためだ。 

っまり「フアンヒーター」とは，背面に 
フアンが付いていてるヒーターだった。部 
屋を暖めながら空気もかきまぜてくれるか 
ら，わが家の天井にある扇風機がいらなく 
なる石油ストーブだったのだ。なんという 
ありがたさ。 

「便利だねぇ」「簡単ねぇ」「コンパクト 
でじゃまにならないしね」「こんなものいっ 
からあったのかしら」 . 

10 年ぶり にス トーブを新調した両親が， 
誰でも知ってるフアンヒーターをながめて 
は未開人のような会話をしているので，卜 
オルもあきれ顔のこのごろだ。 

小鳥がいっぱい 

便利で安全で美しくて，なぜか前のよう 
に石油のニオイがほとんどない。こんなに 
いいことばかりの フアン ヒーターは，なに 
かにっけてピッピッと知らせてくれる。 

3時間で自動消火するために，まず2時 


間半ピッピッと予告，そのままでいるとリ 
ミットの5分前にまたピッピッと鳴る。あ 
りがたいのだけれど，夢中で仕事をしてい 
るとこの周期は案外早い0ストーブの周囲 
でなにか震動を感じたときもピッピッだ。 

これが夕食どきになると，炊飯ジャーの 
ピッピッといっしょになって，私はキヨロ 
キヨロする。とくにこの2つのピッピッは 
音が酷似している。それから煮物などをす 
るときに使う，リンゴ型のタイマーはピピ 
ピピとうるさい。電子レンジはチーンた^ 

休日になると夫が マシンルームから， た 
くさんのピッピッを発する。用紙の準備が 
ないとかエラーが発生したとかいっては， 
プリンタがピッピッ。パソコンが仕事を拒 
否する信号でピッ。ワープロまでプリント 
が終わった合図に弦楽器のような音を出す。 

フアンヒーター がきてから，なんだか家 
じゅうに小烏がいるようなにぎやかさにな 
った。でもたくさんのピッピッは端的で心 
地よい。きびきびとした感じがするし，文 
明の響きにも聞こえる。少しばかりせわし 
ないのはガマンしよう。 

大物のホンニャアはピッピッには平気だ 
が，白いホー ローの ヤカンが沸騰するとき 
ピーッとけたたましく笛を吹くのが大きら 
いで，これには血相を変えて走りだしてい 
<〇 

そうだ，物覚えのいいホンニャアに，フ 
ア ン ヒーターの 時間継続のボタンを プッシ 
ユするのを教えよう。ホンニャアが立ち上 
がると，ちょうどボタンに前足が届く高さ 
だ。 いつも フアン ヒーターの いちばん近く 
で寝ているのだから，そのくらいの仕事は 
させなくては。 
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ここには1989年 4 月号から1990年3月号までをご紹 
介しました。現在1989年5〜12, 1990年1~ 3月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期講読のお申し込み方法については，176ページを参 
照してください。 


^ 4月号(品切れ） 

^ 1^/ 特集ゲーマ - たちの “ 新深夜族，，宣言 

rn 1988 年度 GAME OF THE YEAR 

新連載 X68000 マシン 語 プログラミング 

• XI/XI turbo 用パズルゲ-ム□ボット衛兵 

• MZ - 700 用ゲ—ムパッケ—ジ System-7B 

^ 3 a • live グラディウス ii/ ザ•スキーム/パワ-ドリフト 

BflFVR ^ C 調言語講座 PRO-68K/OS-9/X 68000 入門 

全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X68ooo イメージ cg ポスター 


特集ゲ-ム面白心理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじ式/ガウディ•バルセロナの風/サバッシュ他 
⑽乙-了〇〇用シューティングゲーム Side RoH-F 
| . Xl / XIturdo 用カードゲーム Bonding 

ショ-トプロ / Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
、 X 68000 マシン語/ X - BASIC / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
THE S 0 FT 0 UCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT / James 68 K 
全麵共通システム小型インタプリタ言語 TTI 



5月号 

特集 IVMDI サウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート / X - BASIC で MIDI 制御 
特別企画第 4 回「言わせてくれなくちゃだワ j 
•シャープパソコンフォーラム *89 in 赤坂 
籲詳解 Human 68 k ver .2.0 

• MZ -2500, Xl / XIturbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / 0 S -9/ X 68000入門 
X 68000 マシン語プログラミング 
全 機種 共通システムソースジェネレータ RING 



11月号 

特集 microcomputer 入門 
初歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X 68000& X 1 で周辺 LSI を使いこなそう 
連|ショートプロ / Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
竺 J X 68000 マシン語/ X - BASIC / C 調言語講座/ D 5 GA.CGA 
籲 X 68000 用カードゲームばばぬき 
LIVE in *89 メタルホーク/ォブ•ラ•ディ，ォブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO -68 K / リングマスター 1 
全 機種 共通システム TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 



6月号 

特集これからの Xfamily 
X 68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス / Might and MagicD 他 
❿ 0 PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

• XI /XI turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ-2500 MIDI 入門 (1) MID は;ードを作る 

C 調言語講座 PRO-68K/X 68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 



12月号 

特集 c プログラミングへの招待 

付録 C 言語簡易リファレンス 
連|ショートプロぱ一てい /Z80’sBar 
載| X68000 マシン語/ X-BASI 〇 /DOGA •〇 GA 
•Oh! X2 周年特別企画「素粒子の声が聞こえる」 

書 Xl/turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in *89 天空の城ラビユタ/ギヤラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 38 万キロの虚空/た~みのる 2 
全 機種共通 システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 



7月号 

特集 3 D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング他 
THE SOFTOUCH Terazzo PRO -68 K / アドヴァンスト•ファンタジアン 


D 6 GA . CG アニメーション講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
X - BASIC プログラミング調理実習 
全 機種 共通システム TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 他 


日月号 

特集 1XI プログラミングガイドブック 

PCG の基礎から奥義まで/超高速ラインルーチン他 
特集 2 3 D グラフィックの深淵へ 
スキャンライン Z バッファ /3 D モデリング他 
「新連戴1 (で)のショートプロば一てい 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 
X - BASIC プログラミング調理実蛮 / D 5 GA * CGA 講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ / Z 8 (Ts Bar 他 
全機種共通システム CP / M 用ファイルコンバータ 



1月号 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 

B ショートブロぱ一てい / Z 80 ’s Bar 

X 68000 マシン語 / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
• X 1/ turbo 用シミュレーションゲーム Super Battle 
LIVE in ’90 さよならを過ぎて / RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタルサイト 
全機種共通システム WORM KUN / 再掲載 SLANG 
特別付録 X 68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 

S 月号 

特集画像圧縮へのアプローチ 

連|ショートプロぱ一てい / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
載 I X 68000 マシン語 / C 調言語講座/ X - BASIC 調理実習 
• X 68000 用ゲームプログラム GonGon 
• MZ -700 用紙芝居 Eyelarth 
LIVE in ’90 オーダィン/魔女の宅急便 
THE SOFTOUCH A - JAX / フラッピー2/夢幻戦士ヴァリス fl 
マ ジツクノ、。レツ ト/ Mu -1 /CYBERNOTE PRO -68 K 
全機種共通システム 超小型コンハ。イラ TTC + + 



9月号 

特集 活用ハードディスク&プリンタ 

各社ハードディスク接続総チェック/ハードディスク雑学 
講座/ COPY キーメニュー/ビデオプリンタ活用プログラム他 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/琉球 / mFORTH Compiler 
• サイバースティックで遊ぶ不思議な環境ソフトの世界 
• X 1/ XUurbo 用シューテイングゲーム Defeat X 
Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ他 
[ X 68000] X - BASIC / マシン語 / C 調言語講座/ DoGA-CGA 
全機種共通システム生物進化シミュレーション BUGS 



3月号 

特集 MUSIC アドベンチャー 

X 68000 用 MIDI ドライノ く&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0 PMD . X / MML を楽譜データに 

B ショートブロぱ一てい / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
C 調言語講座/ X - BASIC 調理実習 
♦ X 1/ turbo シミュレーション CRISIS in Tokyo 
LIVE in ’90パワードリフト/スキーム/となりのトトロ 
THE SOFTOUCH ナイトアーム ズ/斬/ダン ジョンマスター 
全機種共通システム超多機能アセンブラ OHM - Z 80 


160 Oh! X 1990.4. 



























愛読者ブレゼント 


プレゼントの応募方法- 

と じ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下の スペースに ひとつ記入し 
てお申し込みください。締め切りは1990年4月18日の到着分まで 
とします。当選の発表は1990年6月号で行います。 



ブラザーエ業 
0052(824)2493 


剛 

• ふ-:. 

'動:::. 


在 

セレクテッド 
ソーサリアン1 



呉ソフトウェアエ房 

0048(646)0660 


ノアー スト 

クイーン 


X 68 M 0 用 5"2 H □版 2 枚組 


8,800円 3名 

XI 用のゲーム“シルバー ゴース ト”の続 
編ともいえるシミュレーションゲーム。 
ゴチヤキャラが画面いっぱいに暴れまく 
る。 



Xlturbo 用 5"2 D 版 2 枚組 2,9〇〇円 3 名 

も5お馴染みのソーサリアンシリーズ。今回のソフトはユー 
ザーからのシナリオを集めて作ったもの。フアンには見逃せ 
ません。 


ベルリンの壁 

3名 




スーパー 八ングオン 


8,800円 3名 



いまや自由と希望のシンボルと化したベルリン 
の壁。編集部では，この壁の破片を入手したそ。 
ぜひ歴史の一片をまミの手に。 


ゲームミュージック CD 


各1名 

いまやゲームの重要な要 
素となっているゲームミ 
ュージック。今回は2本 
の CD をプレゼント。希 
望するものを明記 （5- A ， 
5-巳のように）してくだ 
さい。 


A . メガセレクション 
巳. F -1 スピリツト 



ゲーセンの王者だつたドライブゲーム。 X 68000 でも 
スピード感はバッチリ〇サイパーステ イッ クでプレ 
イすればなお楽し，なのダ。 


2月号プレゼント当選者 


ill ウルティマ瓜（茨城県）宮田学（千葉県）高橋守（滋賀県）江角浩行 
[1 倉庫番パーフヱクト（北海道）山田慎也（東京都）佐々木信也（石川 
県）笹山克己 (3 jG 68 KD (和歌山県）中山和之（鳥取県）権田岳 ® 銀 
河英雄伝説のポスター（静岡県）名波勝行（愛知県）岸川智昭（大阪府） 
萵木伸悟村橋史朗（鹿児島県）大山茂樹「 I ]特製ビニールファイル（北 
海道）上居忍（秋田県）塚田将行（埼玉県）石井弘行（東京都）高橋和 
晃冨澤宏次（愛知県）清水卓二花井康浩（大阪府）酒井強（広島県） 
久森真介（徳島県）笹川明大 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発 
送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，公 
正取引委員会の告示により，このブレゼントに当選された方は，この号 
の他の懸赏には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


(価格はすべて消费税別です） 


愛読者プレゼント 161 












32 ビット CPU の最高峰 

うわさの 68 D 4 D ， ついに登場 

Nakamori Akira 中森章 


1990年1月22日，モトローラから68系 CPU 
の最上位機種である MC 68040の正式発表 
がありました。以前よりアナウンスがあっ 
たものの，いざフタを開けてみるとこの 
68040は予想のひとつ上をい〈バーディ 
CPU だったのです。今回はその概要を追っ 
てみましょう。 

• 

発売以来10年，68000を始まりとするいわ 
ゆる68 系の CPU は ワークステーションか 
らパソコンに 至るまで広く コン ピュー タシ 
ステムの基盤を形成しています。これはソ 
フトの コンパチ ビリテイを重視し つつより 
高速な CPU を提供してきたモトローラ陣 
営の努力に負うものです。今回の68040もこ 
の方向性から外れるものではありません。 
現在，68020や68030で動いているソフトが 
CPU を変更するだけで数倍の性能になる 
のですからこれほど素晴らしいことはあり 
ませんね。 

わが X 68000 もこの68系 CPU の流れの上 
にあります。もちろん，次に出て〈るのが 
X 68040 というわけにはいきませんが ，X 
68000 ューザーに とって68040は興味深い 
CPU だといえるのではないでしょうか。 

| 驚異®高性能 | 

モトローラが68040を開発するにあたっ 
てもっとも意識したのは，先立って発表さ 
れたインテルの80486とサイプレスの RISC 
チップである SPARC でしょう。特に後者 
に関しては，68000から68030まで継続した 
SUN シリーズのワークステーションが SP 
ARC にとって代わられたという背景もあ 
って，なんとかそれを見返してやろうとい 
う考えがあったのではないでしょう力、。表 
1が他社の CPU との比較です。実際，68040 
は80486にも SPARC にも負けない CPU に 
なっていることがわかると思います。 

68040は基本的な命令はすべて1クロッ 
クで実行します。現実のプログラムは基本 
162 Oh ! X 1990.4. 


命令ばかりとは限りません力、それでも平 
均的な命令実行時間 （ CPI ) は 1.3 クロック 
程度になるそうです。これは RISC チップ並 
の速さです。68040にしろ80486にしろ，最 
近の CISC は RISC と比べても見劣りしない 
性能を発揮してくれます。 

68040がどのくらい高速なのかを知るた 
めに68000と比較したものが表2です。この 
表からわかるとおり，68040は68000の30倍 
から50倍の性能を達成しています。 X 68000 
のソフトが今の50倍の速さで動くと考えた 
らどうでしょう。まあ，最新の68040と最初 
の68000を比較するのは少々無理がありま 
すが, 68020や68030と比べても68040は3倍 
以上の性能を得ているようです。 

68040の特徴 

アーキテクチャという観点から見た68040 
の特徴を以下に示します。68040はキャッシ 
ュと MMU と FPU を内蔵という現在では当 
たり前の CPU です。違っているのは性能が 
異常にいいということでしょうか。 

•命令セット 

68040の命令セットは基本的には68000に 
始まる68系の命令セットとコンパチです。 
この原則を忘れたら CISC ではありません 
ね。ただし，68040はキャッシュや MMU を 
内蔵していますから，それらを制御するた 
めの命令が追加されています。これらの制 
表 1 競合プロセッサとの比較 


項 目 

68040 

80486 

SPARC 

動作周波数 

25/33/50 MHz 

25/33 MHz 

25/33 MHz 

トランジスタ 数 

120万 

120万 

10 万 

性能 （25MHz) 

20 MIPS 

15 MIPS 

18 MIPS 


1.3 CPI 

1.9 CPI 

1.5 CPI 


3.5 MFLOPS 

1.0 MFLOPS 

2.6 MFLOPS 

設計 ルール 

0.8//m CMOS 

1 .0//m CMOS 

0.8//m CMOS 

内蔵 MMU 

あり 

あり 

なし 

論理空間 

4G バイト 

64T バイト 


物理空間 

4G バイト 

4G バイト 


T し B 

64エントリ X2 

32エントリ 


内蔵 キャッシュ 

あり 

あり 

なし 

容 * 

4K バイト X2 

8K バイト 


ライト制御 

ライトスルー 
/コピーパック 

ライトスルー 


バススヌープ 

あり 

あり 


バースト転送 

リード/ライト 

リード 

なし 



御命令は前機種の68030とは仕様が少し異 
なります。しかし，命令のうち追加•変更 
があるのは0 S 関係の命令だけですから， 
68030以前のアプリケーシヨンソフトをな 
んら変更を加えることなく高速に実行する 
ことができるのです。 

命令セットで特徴的なことはブロック転 
送を行うための MOVE 16 命令でしょう。バ 
ースト転送という特殊 （ かつ高速）なバスサ 
イクルを命令レベルで提供したのは68040 
が初めてです。 

•キャッシュ 


高性能 CPU では常識のようになってき 
たキャッシュですが，もちろん68040でも搭 
載されています。容量は命令用に 4 K バイ 
卜，データ用に 4 K バイトとなかなか大容量 
です（たいていのプログラムはキャッシュ 
にすベて収まってしまいそうですね）。キャ 
ッ シュの構成はいわゆるハーバードアーキ 
テクチャ（命令とデータ バスの 分離)で，命 
令とデータの同時アクセスを可能にして高 
速処理を実現しています。しかもキャッシ 
ュのヒット率はなんと99%以上だそうです。 

また，メインメモリの書き込み制御とし 
てライトスルーと コピーパ、 ックの2方式か 
ら選択できる点も画期的です。 

• MMU 


68系の CPU は68030で MMU を初めて内 
蔵しました。命令コンパチを強調している 


表 2 68000 と 68040 の性能比較 


命令 

アトVッシング 

68040 

68000 

性能比 

MOVE 

Dn -*• Dn 

1 

4 

10 


(An) -*■ Dn 

1 

12 

30 


Dn -* (An) 

1 

12 

30 


(An) -» (An) 

2 

20 

25 

算 術 

Dn + Dn —► Dn 

1 

6 

15 

論 理 

(An) + Dn -♦ Dn 

1 

14 

35 

演 算 

Dn+ (An) -»(An) 

1 

20 

50 

シフ ト 

Dn 

2 

8+2n 

10〜90 


(An) 

2 

一 

— 

条件分岐 

(分岐） 

2 

10 

12.5 


(不分岐） 

3 

8 

6.7 


単位はクロック数。演算は32ビット。 

性能比は68040 (25MHz) が68000 (10MHz) の何倍高速かを 
計算0 


























にもかかわらず，68040が内蔵している MM 
U は68030のものと仕様が異なっています。 
これはあまりに複雑だった68030の MMU 
機能を見直し，ユーザーが使いやすいよう 
に簡略化したものです。丁 LB は命令とデー 
夕の2系統を持っています。これはキャッ 
シユと同じく，命令アドレスとデータアド 
レスの同時変換を行って性能を向上させる 
ためでしよう。 

• FPU 

68040は68系の FPU である68881 (68882) 
のサブセットを内蔵しています。性能は80 
486 (つまりは8038 7) の3倍，68882のなん 
と20倍と言われています。内蔵 FPU は四則 
演算と平方根のみで三角関数などの超越関 
数がないのが残念ですが，モトローラの話 
だとソフトでェミユレートしても68882よ 
り高速に計算ができるということなので一 
安心です（真相は知らない）。 

RISC みだいな CISC 

68040は命令の1クロック実行を始めと 
して， RISC の影響をかなり受けています。 
意地悪な言い方をすれば68040は68系の命 
令を実行する RISC といっていいかもしれ 
ません。その最たるものはバスサイクルで 
す。ウェイトを挿入できない1クロック同 
期バスサイクルの採用とダイナミックバス 
サイジングができない点は「使いやすい」 

といわれている CISC の特徴を無視するも 
のです。特にウェイトの入らないバスサイ 
クルでは，「ウェイトを入れたときの性能低 
下率が CISC では少ない」という議論はどこ 
かへ飛んでしまいます。 

クロックも 25 MHz 動作といいながら，50 
MHz を入力しなければならないのはしっ 
くりきません(内部が 50 MHz 動作なら速い 
のも当たり前という意見が出てきそうです 
ね)〇 

68040はハード屋さんにとっては，結構苦 
労する CPU になりそうな予感がします。ぉ 
そらく，ウェイトやバスサイジングの余計 
な制御がない分，アドレスバスやデータバ 
スの出力遅延が少なくてハードの設計がし 
やすくなっているのだとは思います。しか 
し，68020や68030マシンからのバージョン 
アップを考えるとき，旧システムのマイナ 
ーチェンジ程度で対応できるものではない 
でしよう。 


|ターゲツトはワークステーション7 ■ 

68040 の当初の仕様は 1. 0#m の CMOS ル 
ールで 13mm 角のチップサイズでした。ま 
た，性能は 25MHz で 13. 5MIPS でした。そ 
れ力' いざフタをあけてみると， 0.8 //m の 
CMOS ルールで 14mmx15mm のチップサ 
イズ， 25MHz で 20MIPS という性能でし 
た。これは何を意味するのでしょう。明ら 
かに 80486 の発表で性能の見直しを行った 
結果です。後発の CPU が先発の CPU に遅れ 
をとることなど許されないのです。 

この業界では「性能=チップサイズ」で 
すから，無理をして性能を上げたものの， 
それを実現するためのトランジスタが予定 
のチップサイズに入りきらなくなったとい 
うのが真相ではないでしょうか（確実度10 
%)〇 

さて，チップサイズが大きいということ 
は値段が高いということを意味します。 
68040 はサンプル出荷時の価格は 14 万円と 
このクラスの CPU としては安価ですが，こ 
のチップサイズではどう考えても2万円以 
下になるとは思えません。最初から 0.8//m 
ル ー ルで作ってしまったからシユリンクで 
チップサイズを縮小するにしても限界があ 


バースト転送 

アドレスを I 回だけ出力し，そのアドレスか 
ら始まる数バイト（たいていは 16 バイト）のデ 
一夕を丨クロックごと同期的にデータバスに出 
力するバスサイクル。従来の CPU でバースト転 
送は内蔵キャッシュの内容を入れ替えるために 
使用されていた， 

キャッシュ 

CPU に内蔵されているキャッシュメモリのこ 
と。キャッシュメモリは低速（アクセス時間が） 
なメインメモリの内容をコピーして持っておく 
ための非常に高速なメモリ。キャッシュメモリ 
に命令やデータがある限り CPU は最高速で命令 
の実行ができる。 

ヒット率 

主としてキャッシュに使われる用語で， CPU 
がデータをアクセスしたときにそれがキャッシ 
ュに存在する割合。キャッシュにデータがない 
場合（ミスヒット）はメインメモリからデータ 
を取ってくるので CPU の実行が待たされてしま 
う。 

キャッシュの害き込み制御 

キャッシュとはメインメモリの内容を CPU 内 
にコピーしておくものであるか' マルチプロセ 
ッサの環境ではキャッシュとメインメモリの内 
容が一致しなくなることがある。キャッシュの 
内容をメインメモリに害き出してキャッシュと 
メインメモリの一致を保つ制御のこと。代表的 
なものはライトスルーとコビーバック0ライト 


ります（あとは 0.6 バ m か 0.5 バ m か)。また， 
同期式1クロックバスサイクルには高速 
(高価）なメモリが必要です。システムと 
してはかなり高価なものになるのではと心 
配になります。 

残念ながら本体価格50万円程度のバソコ 
ンの CPU として68040を使用するのは無理 
な相談です(新聞発表文を見ても SPARC 対 
抗ということは間違いない）。結局，あまり 
お金に糸目をつけない ワークステーション 
分野 （ SPARC 対抗）だけがターゲットなの 
でしようか。もちろん，半導体技術の進歩 
は人間の想像をはるかに上回ってますから， 
この先ではどうなるかわかりませんが……。 
アップルはおそらく 68040の Macintosh を 
出してくるでしようが，どのようなものに 
なるか楽しみですね。 

く参考文献》 

モトローラ， 「M 68000マイクロプロセッサユー 

ザーズ•マニュアル j，CQ 出版社，1984年. 

新岛淳一他，「ハーバード•アーキテクチャと命令 
の最適化で 13.5MIPS を達成した68040 j, 11経ェ 
レクト ロニ クス no.476,131-140pp., 1989-1 . 
モトローラ， 「MC 68040マイクロプロセッサバッ 
クグラウンドインフォメーション 」， 新聞発表資料， 
1990年. 

モト ローラ， 「MC68040 Technical Summary 
Third -Generation 32-Bit Microprocessor 」，モ 
トローラ， 1990 年. 


スルーはキャッシュに変更があるたびにメイン 
メモリも更新する方法であり，制御が容易なた 
めほとんどの CPU がこの方式を採用している。 
コピーバックとは，キャッシュを変更しても必 
要があるまではメインメモリを変更しない方式 
で，バスサイクルの回数が減少する分システム 
性能が向上する。 

MMU (Memory Management Unit) 

プログラムで使用する論理アドレスを，実際 
にメインメモリをアクセスするための物理アド 
レスに変換するためのユニット。アドレス変換 
は CPU 内およびメインメモリのテーブルを参照 
して行われる。このユニットのおかげで，少量の 
メインメモリしか実装されていないシステムで 
も， CPU の提供する広大なアドレス空間を使い 
切ることができる。アドレス変換の結果を覚え 
ておくためのキャッシュが TLB である（モトロ 
ーラはアドレス変換キャッシュと呼んでいる）。 
パスサイジング 

32 ビット CPU を使用した システム でも配線の 
空間や コス トの面からデータバスの幅を 32 ビッ 
卜にできないことがある。そのような場合に 
CPU のデータバスの下位 16 ビットとか，下位 8 
ビットにしか有効なデータが乗らないようにし 
て使うのがバスサイジングである。最近の CPU 
では自分自身がデータバスの幅を変更するため 
の機能を持っていることが多い。ダイナミック 
バスサイジングとはバスサイクルごとにバスサ 
イジングを行うか否かを指定できる機能。 


ためになる用語集 
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NEW PRODUCTS 

MC 68030搭載の UNIX オフコン 

□A-220 



1111 

シャープは， CPU に MC 68030 (クロック 
20 MHz > を内蔵した オフイスフ。ロセッサ「〇 
A -220」 の販売を開始した。 0 S には ， UNI 
X SYSTEM V R 3.0 を採用。 OA -220 は,従 
来の OA シリーズに比べて以上の高速 
処理が可能になった。価格は ハードディ 
スタ 167 M バイトタイプ（最大 418 M バイト） 
の モデル 10が2,650,000円 ，ハー ド ディスク 
251 M バイトタイプ（最大 502 M バイト）の 
モデル 20が3,100,000円。また， オプション 
で無停屯電源装置， 150 M バイトのカセット 
磁気 テープ 装置，液晶 センサーパネル， P 
0 S ターミナル （最大32台）などが使用できる0 
く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621)1221, 03(260)1161 

電子手帳用 1 C 力ード 

シャープ 

シャープ電子手帳用 1 C カードが ソフ ト会 
社のブランド名で発売される。発売される 
のは「日本史の年代暗記法 (8, 500円 )」（㈱ 
H 本 ソフト バンク），「世界史の年代暗記法 
(8,500 Pj )」 (同)，「英熟語ターゲッ h 1000(9, 
0001リ）」（同），「英単語ターゲット1000(9,00 
〇円〉」（同)，「東京マップガイド (8, 000円)」 
( ㈱ ブルーライン社),「麻雀倶楽部 (7,000 
1〇4 Oh ! X 1990.4. 


多多 

1 C カード 



円）」( ㈱ バンダイ），「競思研究&ニューバイ 
オリズム（6,00014)」（ダラ フィック リサ ー 
チ ㈱ ) ，「ビジネス キー ヮ ード辞 许 (9 ，000円)」 
( ㈱ 学習研究社)，「シングル スコア (9,0001り)」 
( ㈱ スキ ヤップ トラスト） の 9種類 (6 社）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03(260)1161 
MNP クラス10の高精度通信用モデム 

QX/2400t 

ヒューコ厶 



QX/2400t 


ヒューコムは，米マイクロコム社開発の 
MNP クラスの10のモデム 「 QX / 240 0 tj ( 149, 
800円）の販売を開始する。 QX / 240 Ot は ， M 
NP クラス10を採用したため非常に状態の惡 
い回線でもデ、ータ通信•が行うことができる。 
クラス10は，回線品質の悪い回線でも最高の 
スループットを実現するために開発された 
ACE (Adverse Channel Enhancement ) と 
いう新技術で実現した 。 A CE は通信途中で 
回線状態が惡化すると送受信両方のモデム 
が信号を交換し適切な通信速度に切り替え， 
回線状態が復 IH するとスピードを元に戻す 
方法。セルラー回線や国際回線などのノイ 
ジーな回線で威力を発揮する。これにより 
従米国際回線などは最高でも2400 bps だっ 
たのが，平均12000 bps と大幅なアップを実 
現。また，自動屯電話などのセルラー回線で 
も平均で7000 bps でのデータ転送ができる。 


く問い合わせ先〉 

㈱ ヒューコム 003(220)0535 

低価格八ンディコピー機 

KX-Z61 

松下電器産業 



松下電器産業は，低価格 ハンディ タイプコ 
ピー 機「パ ナコピー ミ ニ KX - Z 61」 の販売を 
闇始した。価格は読み取り幅 64 mn 機では業 
界最普及価格の33,000円を実現。大きさは 
1 20 X 88 X 48 mm で重さは37 0 g の ハンディ サイ 
ズであるため，本などの上に本体を乗せ，な 
ぞるのみで コピーで きる。 コピー 解像度は 
8 ドツト / mm ， ロールペーパー 長は 5 m ， フ 
ル 充電した場合 10 m の コピーが できる。読 
み取り部に W 色 LED を採用したため，印鑑や 
マーカー などの赤色系の複写も可能になっ 
た。充電機は標準 付属。 オプションで急速 
充電機(8,300円），ソフトケース（1，800円）， 
ロールペーパー （800 円）などもある。 

く問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 306(908)1121 

声の出る電子手帳 

EX-3000 

セイコー電子工業 

セイコー電子工業は，声の出る電子手帳 
「 EX - 3000」(28,000円）と專用 1 C カード6 
種類を発売した。 EX - 3000は，#用の 1 C 力 
ード「ボイスカード j を本体に装着するこ 
とによりイヤホンで音声を聞くことができる。 
今回発売される 1 C カードは，英会話ボイス 
力ード2種類（トラベル用，ビジネス用各1 
0,000円），英和•和英辞書カード (13,000 
円)，電話帳 • 住所録カード（10,000円），ゴ 











EX-3000 


ルフスコア管理カード （8, 000円），六曜•旧 
暦カード（8,000円）の6種類。特に英会話ボ 
イスカードは，ジャパンタイムズ編集の基 
本文例が「読みながら聴ける」。文例を選ぶ 
と画面に英文または日本語訳が表示され， 
イヤホンからはアメリカ人アナウンサーの 
声が聞こえてくるというもの。ワンタッチ 
でリプレイができるので繰り返し聴いてイ 
ントネーシヨンをまねることもで' きる。 

く問い合わせ先〉 

セイコー電子工業 ㈱ 3 03(6 84)5 509 
車搭載用レーダー内蔵液晶テレビ 

N-9000 

日本 データー 機器 



日本データー機器は，レーダー探知機内 
蔵の車搭載用液晶カラーテレビ「 N -9000」 
(138,000円）の販売を開始する。シャープ製 
の3インチ液晶テレビにレーダー探知機を 
付加したもので，テレビと探知機の1台2 
役を果たす。テレビ部分は補助席や後部座 
席など皆が見られる左側画面設計なので見 
やすい0また， VHF , UHF フルチヤネルと 
も全方位アンテナがカバーするので画面は 
シャープである。レーダー探知機部分は， 

タテ波，ヨコ波，円偏波のレーダースピー 
ド収り締まり機に対応しており， N バンド（10.5 
25 GHz ) をフル受信できる。 

く問い合わせ先〉 

日本データー機器 ㈱ 00489(82)0801 
親指犬のビデオカメラ 

WV-KS102 

松下通信工業 

松下通信工業は親指大の S - VHS 対応ビ 
デォカメラ 「 WV - KS 102」 を販売開始した。 
同製品は超小型にパッケージ化されたカメ 


WV-KS102 



ラへッド剖 HCCD とレンズ）と CCD 駆®力装置， 
カメラ制御部および双方をつなぐケーブル 
から構成されている。カメラヘッド部は直 
径17麵，長さ 36.8 mm ， 重さ 16 g の世界最小 • 
最軽量を実現した。カメラは1/2インチ36万 
画素 CCD を採用，水平解像度430本， SN 比 
46 dB ， 最低照度15ルクスの高性能を実現す 
るとともに， S - VHS に対応した Y - C 信号 
出力をつけたので S 入力端子付きのモニタ 
やビデオと接続できる。超小型•軽量とい 
うメリットを生かして，通常のカメラでは 
撮•影不可能な狭い場所での撮影が可能。価 
格は30万円（レンズ別）〇 
く問い合わせ先〉 

松下通信工業 ㈱ 0045(932)1231 

人の動きを感知するセンサライト 

FS-240 

日立マクセル 



日立マクセルは，人の動きを感知して自 
_点灯するセンサライト 「 FS -240」 の販 
売を開始する。三角形のおむすび型のデザ 
インのライトに赤外線センサと光センサ 
が装置されており，2 m 前後の範 W で人 
がこのセンサに近づいたり，横切ったり 
すると自動的にクリフ。トン球の電球が点 
灯する仕組みになっている。点灯後15秒で 
自動的に消灯する。連続点灯使用もできる< 
大きさは 174 X 58 Xl 52 mm 。 

く問い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ S 03(241 )9736 


「あいのて」を打つマイク 

SAM-1 

ソ ニー 



ソニーは，ボイスチェンジャー機能とボ 
イスメモリ機能を搭載したアンフ。，スピー 
カー内蔵マイク 「 Mr •あいのて SAM -1」 
(10,800円）の販売を開始した。ボイスチェ 
ンジャー機能は，マイクから入力された音 
声を±1オクターブ (16 段階）変化できるも 
ので声をアニメキャラクタのように変えら 
れる。ボイスメモリ機能は，専川 1 C に12 
種類の効果音を記憶したもので，手拍子や 
「ア，ヨイショ」などの効果音が呼び出せる。 
本体には1 W のアンプとスピーカーを内蔵 
しており，拡声器としても使用できる。ま 
た ，外部入出力端子も持っているので外部 
のスピーカーなどに接続することも可能。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ソニー 003(448)3311 

ボケコンで制御トレーニング 

PMB-MC 

太平洋工業 



太平洋工業は，シャープボケコンによる 
制御トレーニングシステム「計測制御ボー 
ド PMB - MC 」 （組み立てキット13,0001「1， 
完成品16,000|リ）の販売を開始する。各種 
センサを利用した計測制御炎:習が手軽に行 
えるよう開発した A / D 変換ボードで，シャ 
ープのポケコン ( PC - E 200/ G 802/ G 811 /G 
801) と接続し機械制御の初歩から応用まで 
を実習することができる。入出力用 LSI に 
は 82 C 55 を使用，11ピンコネクタなどを通し 
て10ビットの入出力信号線が利用できる。 
ポケコンの Z 80 バス！:接続されるため，マ 
シン語プログラムによる制御も可能。 

く問い合わせ先〉 

太平洋工業 ㈱ 00584(81)5300 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。こよみではもう春だというのにま 
だ寒さの残る今日この頃，でも，そろそろ 
コタツからは抜け出さなくちゃね。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川軎店 

テクノポリス徳間害店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新閒社 

LOGIN アスキー 


一般 

► Item Collection 

シャープの高機能留守番電話 DA - C 50 「メモワール」や 
液晶プロジェクター XV - I 00 R などを紹介。——編集部， 
LOGIN , 3号，195- 199 pp . 

►ネットワーカー • ホリック第丨5回 

最新パソツーアイテムガイド。パソツーソフトやモデ 
厶の紹介。——編集部. LOGIN , 3号， 252-253 pp . 
►ネットワーカー • ホリック第16回 
パソコン通信を取り巻く内外のよもやま話。 CM を入 
れることによって利用料金を安くするネットや.グラフ 
ィックを通信画面に表示するもの， ISDN の普及について 
など f ——編集部， LOGIN , 4号， 220-22 ipp . 

►ハードラポラトリー 

シャープの100インチ液晶プロジェクター XV - I 00 R の 
紹介と.カラーディスプレイー般の規格などを解説。シ 
ャープのディスプレイ CZ -604 D , CU -2 IHD も紹介されて 

いる。-編集部， POPCOM , 3月号，1 06-108 pp . 

► ワープロ/バソコン通信入門 

ワープロ パソコン通信を始めるために必要な機器や 
基本原理の脱明。チャットや PDS , 電子掲示板などのネ 
ットワークの楽しみ方など，これからパソコン通信をや 
ってみたい方に便利な記事を掲載。——多田太郎，マイ 
コン BASIC Magazine , 3月号， 43-47 pp . 

►電脳画廊 

読者からの CG を展示するページ古箱氏の 「0 h ! X 投 
搞100本記念 jCG も掲載されている。——編集部，マイコ 
ン， 3月号， I 29 p . 

►やまさんのアルゴリズム • プック 

表の探索アルゴリズ厶を考える。今回はハッシュ法に 
ついて。——やまさん，マイコン，3月号 • 255-259 pp . 
►組合化とハイテクづくしで日本*業のくもりのち晴れ 
農家の農業ばなれが叫ばれるなか，大区画化とコンビ 
ュータを始めとしたハイテク機器で省力化をすすめる兼 

坂さんの I 式みをレポート。-菊池秀一，マイコン，3 

月号， 276-279PP. 

► THE • 小物 

パソコンライフに必要な，あるいはあったら便利な小 
物を一挙に紹介。ネコ型マウスホルダーからワープロ漢 
字辞典まで。——編集部， ASCII , 3 月号. 265-272PP. 
►電子うぐいすキット 

「ほ〜ほけきよ」と鳴くアナログ回路の製作だ。—— 
米田敏夫， I / O , 3月号， 254-256PP. 

►なんでも Q&A 

AX のメモリ增設はどうなっているか？ 表•グラフ. 
絵を含んだ資料の作れるソフトは？ などの質問に答え 
る。-編集部， マイコン， 3月号， 386-387 pp . 


MZ-80K/C/1200/700/1500 

MZ -80 K / C /1200 ( SP -5030) 

► P.KUN (ビークン） 

へび 型メカ P - MAX 0 I で，カプセルを拾っていくゲー 
ム。——豊嶋理朗，マイコン BASIC Magazine . 3月号， 
129- 130 pp . 

MZ -1500 

► REGAIN 

リゲインの音楽にのって Toma P 氏をゴールに向かわ 
せるスクロール ゲーム。制限時間内に面をクリアしなく 

てはならない。-山野辺太郎，マイコン BASIC Maga 

zine , 3月号，131 -132 pp . 

MZ • 的 B/ 咖 0/ 棚 0/2 的 0 

MZ -2000/2200/2500 (1 Z 001/1 Z 002) 

► LET’S SKI : 

あなたはスキーヤー。森の中を滑走していきます。縦 
スクロール •ゲーム。—— 塚野匡良.マイコン BASIC Maga 
zine , 3月号.133- 134 pp . 

MZ - 2500 

► Let's Programming 

I 〜 N の自然数の中から M 個の数字を取り出した組み 
合わせをすべて表示するという課題の解答発表„ MZ の 
PASCAL でくんだプログラムが紹介されている，——藤 
本健， マイコン. 3月号， 260-268 PP . 

MZ -2500 ( M 25- BASIC ) 

►ちやっくんの攻防 

とりでの攻防シリーズの移動可能バージョン。キャラ 
クターがちゃっくんになった。2人専用。——七瀬修一 
郎，マイコン BASIC Magazine , 3月号，135- 137 pp . 

► DARIUS -CAPTAIN NEO - 

タイトーのゲームミュージックプログラム。-中西 

道一. マイコン BASIC Magazine . 3 月号， 195-196 pp . 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

► NEW SOFT 

新着アクションロールブレイングゲーム，アルガーナ 
を紹介。——編集部. LOGIN , 3号. 26 p . 

► GAMING WORLD 

久々の XI 対応ゲーム，アルガーナを紹介。——編集 
部，テクノポリス，3月号， 24 p . 

► SOFT RADAR 

XI のアドベンチャーロールプレイングゲーム，アルガ 
ーナを紹介。——編集部. POPCOM , 3月号， I 9 p . 


新刊窖案内 


が：一 “ 

- 〇 

タイムトラベラー 

TIME 丁 

2038¢ 



2010年にタイムマシンが発明され，2017年に国 
際時空局が設立された。そして時間旅行者が増え, 
2038年，時間旅行者のためのガイドブックとして 
本害が書かれた。どうして2038年の本が今読める 
のかというと，タイムマシンがあるからだ。2038 
年の本とは思えないほど読みやすいが，それは優 
秀な日本語版訳者と戸田ツトムの装丁のおかげだ 
ろう。理論的考察や科学的背景，社会的考察につ 
いては，随分甘口だ。しかし，本書の極意はタイ 
ムマシンがどんな理屈で動いているかではなく， 
法にそって安全で楽しい時間旅行（正しくは時空 
間旅行）を送るにはいかにすればいいかというガ 


イドブックなのである。海外旅行へ行くのに飛行 
機の飛ぶ理屈を追及する人が少ないように，タイ 
ムマシンの仕組みと楽しい旅行は別物だから。 

本書の最高の楽しみは，21世紀の事情を鑑みな 
がら，自分の時間旅行を空想することにある。「中 
世のロンドンに行きたいけど臭い匂いには耐えら 
れないなあ j と，食べ物や服装にまで気を使いな 
がら。本害には人気のある時代の詳細な観光案内 
もあるので.空想には事欠かない。 （K) 

タイムトラべラー2038年 H . J •ブルーメンター 
ル他 白田由香里訳東京図窨刊 
003(814)7818 四六判 319ページ 1 ,800円 
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► HOP CAR 

自分が乗っている車で 5 ラウンドを完走する。ショー 
トプログラムゲーム。要ジョイスティック。——らんま. 
マイコン BASIC Magazine , 3月号， 167 p . 

►気ままに PSG 講座 

PC , MSX 向け PSG を使いこなすための講座。今回は 
SOUND 文とレジスタの活用法についての解説。——川野 
俊充，マイコン，3月号， 220-225 pp . 

►がんばれティモシー 

画面のカラーパネルを全部ひっくリ返すアクションパ 
ズルゲーム。 KAZOO , マイコン，3月号， 226-233 pp . 
X 1+ FM 音源ボード （NEW FM 音源ドライバ） 
►スーパー忍 -UKE A WIND - 
セガのゲームミュージックプログラム。——木村直之, 
マイコン BASIC Magazine , 3月号， 200-201 pp . 

XI turbo シリーズ 

► SOFT RADAR 

セレクテッドソーサリアン，ギルガメッシュソーサリ 
アンを紹介。一編集部， P 0 PC 0 M , 3月号， I 3 p . 

► TURB 0 -X 

4つのモードを駆使して進むドライブゲー厶。-須 

質仁，マイコン BASIC Magazine , 3月号.1 70- 丨 72 pp . 

X 刪00 

► NEW SOFT 

新着シミュレーションゲーム「銀河英雄伝説 j と，発 

売予定のパロディゲーム，「あ一くしゅ」を紹介。- 

編集部， LOGIN , 3号， 27 p . 

► X 68000 新聞 

新着ゲームのラグーン，ナイトアームズ，信長の野望. 
戦国群雄伝，水滸伝と，グラフィックツールの G -68 K 
Version I 1- PRO を紹介。 PDS の花道はペンギン PR 068 K 
を紹介。——編集部， LOGIN , 3号， 182-185 pp . 

► X 68000 新聞 

ブレードオブザグレートエレメンツ，バブルボブル， 
アークス II . あ一くしゅ.ファースト•クィーンなどの 
ゲームのほか，ディスプレイの CU -2 IHD , CZ -604 D を紹 
介。一編集部， LOGIN , 4号， 150-153 pp . 

► ITEM COLLECTION 

X 68000 用 MIDI インタフェイスボード. SX -68 M などを 
紹介。一編集部， LOGIN , 4号，162- 167 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

3D シューティングゲーム.ナイトアームズの攻略法を 
紹介。——編集部， LOGIN , 4 号， 204-205PP. 

► Software Review 

やたらめったら難しいシューティングゲーム 「 A - JAX 」 
を紹介 。—— J • B • 梅本， LOGIN , 4号，2 18-219 pp . 
►先取りおすすめゲーム 


6月発売予定のアクション RPG 「ラグーン」を紹介。 
——編集部，テクノポリス. 3月号. 12-13 pp . 

► GAMING WORLD 

スーパーハングオンやファーサイドムーン，移植中の 
ワンダラーズフロムイース，そして発売予定のポピュラ 
ス.バブルボブル，グランディフロラムなどを紹介。一 
一編集部.テクノポリス. 3 月号. I9-29PP. 

► SOFT RADAR 

3月発売予定のポピュラス，タッグ•オブ•ウォーを 
紹介。——編集部， POPCOM , 3月号， 8-10 pp . 
►ゲームがオレを呼んでいる！ 

3 D シューティングゲーム，ナイトアームズを紹介。一 
一たかはび， POPCOM , 3月号， 72-73 pp . 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

新着ゲームのモトス，サンダーブレード，上海 II とグ 
ラフィックツールのマジックパレット， MIDI 用コントロ 
ールソフトの Mu - I , システムサコムの廉価版 MIDI ボー 
ド SX -68 M などを紹介している c ——編集部， P 0 PC 0 M , 
3月号， 88-9 Ipp . 

► X 68000 SPIRITS 

発売予定のロードス島戦記と AVG , 神戸恋愛物語 「DI 
OSj , 4月発売予定の 「スター コマンド」，3月発売予定 
のワンダラーズフロムイースを紹介。——編集部，コン 
プティーク. 3月号， 210-21 Ipp . 

►誌上公開質問状 

AD PCM で録音したデータを保存するには？ スプラ 
イトエディタで作成したキャラクターデータをブログラ 
ム中で使用するには？ などの質問に答える。——多田 
太郎，マイコン BASIC Magazine , 3月号， 65-66 pp . 

► BONRU 

加速付きのスクロール.アクションゲーム。ボールを 
ジョイスティックで左右に動かし，画面内にある花を5 
つ取ると面クリア。——株式会社マイケル商事，マイコ 
ン BASIC Magazine , 3月号，173- 174 pp . 

►タコタコウォーズ 

2匹のタコが互いにダメージをあたえあうバトルゲー 
ム。丨ブレイ2プレイ可能。——高橋秀之，マイコン 
BASIC Magazine . 3月号，175- 177 pp . 

►チャレンジ！ X 68000 

新着ゲームの 紹介。 ダンジョンマスター， 銀河英雄伝 
説，シャッフルパック.カフェ。また，ワンダラーズフ 

ロムイースの移植予定を特報している。-佐久間亮介. 

マイコン BASIC Magazine , 3月号， 274-275 pp . 

► X 68000 拡張ボードでスロット不足を解消 

I 枚でメモリボード.コプロセッサボードの俲きをす 
る計測技研 PRK ボードを紹介する。ラインナップはコブ 
ロセッサオプションからコプロセッサ+ 4 M バイトまで 
6種額——編集部，マイコン，3月号. 172-173 pp . 

► XE - IAP 新登場 


サイバースティックの弟分として発売されるアナロ 
グ•ジョイパッドの紹介， X 68000 用サンプルソフトも掲 

載。-なにわ， マイコン， 3月号， 273-275 pp . 

►なんでも Q&A 

X 68000 とつなげる液晶プロジェクターは？ X 68000 
でべき乗算をするには？ BASIC プログラムを電源 ON 
で実行させるには？ などの質問に答える——編集部. 
マイコン， 3月号， 384-385 pp . 

►バックグラウンドカラー制御ユーティリティ BCG.X 
Human のテキストパレットを自由に変えて，見やすい 
画面を作ろう。一仲田津宏， ASCII , 3 月号， 352P.-428 
-432pp. 

► AV STRASSE 

0 S -9/ X 68000でネットワークを利用するための 「0 S -9/ 
X 68000 ネットワークパッケージ」などを紹介。このパッ 
ケージには NET ボードとソフトウェアが梱包されてい 
る。——編集部， ASCII , 3月号. 361 -364 pp . 

►なんでも相談室 

スプライトの水平個数の限界はどこからくるか？ な 
どの質問に答える。——編集部， ASCII , 3月号， 379-381 
PP . 

►ハードディスク•キャッシュ • ドライバ 
バッファ RAM を設けて，ハードディスクの反応速度を 
速めるューティリティ。——市原昌文. I / O , 3月号，105 
-114 pp . 

► 3 D 地図作成プログラム 

XI にも発表された 3 D 地図作成ブログラムの X 68000 版, 
—— WIZARD N 6, I / O , 3月号，123- 127 pp . 

ポケコン 

PC -1600 K 

►ボケコン電子手帳 

PC - I 600 K に電子手帳の機能を持たせるシリーズ第9 

回。今回はシークレット機能の追加だ：-塚田洋一， 

マイコン， 3月 号， 321 -323 pp . 

PC - E 200 
►ベルサムナイカ 

12人のボクサーを倒し，チャンビオンになるのだ！ 
——柔道部副将. 1/0. 3月号.159- 160 pp . 

PC - E 500 

► 2行の4本立て！ TOUCH BALL/FIGHT ! UFO / 
DRILL POINT/THUNDER CATCH 

ショートプログラムゲー厶4本立て。-せとけん， 

マイコン BASIC Magazine , 3月号， I 79 p . 

►限りなくのびるミミズ 

ひたすら陣害物をよける，全12面は，それぞれ違う種 

類の障害物が用意されている。- Naom , マイコン 

BASIC Magazine , 3月号. I 80 p . 


越 C 言語. 



構進化プログラミング作法 

I 文作から 
フ 7 イル J8S まて 

ANSIM 格準 A 


図解 C 言語構造化プログラミング作法 
C コンパイラを買ってみたのはいいが，どこから 
手をつけていいかと戸惑う初心者は多いだろう。 
本書は「現場が害いた入門害」の精神で，プログ 
ラムを組むうえで知っておいたほうがいい必要最 
小限の事項のみを記してある。内容的には図とサ 
ンプルプログラム （ ANSI 規格準拠）を多用し，初 
心者にもわかりやすいものとなっている。また， 
フロー チャートを使った制御構造の解説は構造化 
設計を行ううえでの参考になるだろう。 

システムエイジ著 HBJ 出版局 003(234)3911 
A 5 判272ページ2,300円 



ur ハイ/く一 • アート 

ァートというのは，その作者の感性の現れが第 
三者に認められたものをいう。そしてそれがある 
一定のレベルを超越するとハイパー.ァートとな 
るらしい。本軎では，そういったハイパー•ァー 
卜といわれるものを紹介している。超越している 
のだから，常人には理解しがたい「空気をデザイ 
ンする j なんてのもある。 CG や テクノロジーに 閲 
してもたくさん取り上げているので，理解を深め 
るためにも一読しておきたい本だ。 
ur 編集部編ベヨトルエ房 003(847)0987 A 5 
判 196ページ1,200円 
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私はつい最近 X 68000 を買った 
のですか M 寸属のワープロソフト 
のことで大きな悩みがあります。 
付属のワープロは口ールの速さなどでは， 
まあ満足のいくものですが印字の際の改行 
幅の設定（たとえば0.01圆単位， XI のワー 
プロ，将軍ではできた）が細かくできない 
ため実用性がないものになってしまいまし 
た。レポートを書〈際にはどうしても印字 
の改行幅が0.01 mm 単位ぐらいで設定できな 
いとレポ ー ト用紙の横線に綺麗にのりませ 
ん。どうにかして改行幅の設定を細かくで 
きないでしょうか。専門的になっても，プ 
ログラムの書き換えをしてもいいですから 
方法を教えてください。どうしても必要な 
ことなのでよろしく お願い します。 

福島県小柳敏彦 
付厲のワープロソフトに対する 
不満の声はよく聞かれることで 
す orO . Olnnn 取位の改行指定がで 
きることが実明性につながるか？」どう力* 
は，おいておくとしても，印刷するときに 
設定できる項目が少ないというのには闲っ 
リスト1 


てしまいます。ワープロなんですから行間 
だとかマージン範囲だとかは任意に設定で 
きて当たり前のはずなのに，これすらあり 
ません。 

普段はわかりませんが文書ファイル*. 
SWP を TYPE で兄たり WP.X のファイル入 
JJ で読み込むと，文章の前に兄党えのない 
文字がだらだらと表示されます。その中で 
LPITCH = ?と書かれているのが改行幅を 
表していて,書式設定で指定した改行幅に 
I 芯じて〇〜4となります。 

WP . X はこの値を兄て改行幅を把掘して 
いると思われますので，プログラム中でこ 
の値を参照している部分を書き換えればお 
そらく自111に改行幅が設定できると思われ 
ます0というわけですからプログラムの書 
き換えについて自分でチヤレンジしてくだ 
さい。今び>1私は手をつけません。 

しかし，これでは间答にならないので別 
の方法を紹介します。話は簡】 |i です。 WP . 
X で印刷することをあきらめて，自分で文 
書ファイルを印刷するプログラムを作れば 
いいのです。これだったら改行幅はもちろ 




10 /* ブリントアウトユーティリティ 

20 /* for X-BASIC & CZ -8 PKn 

30 /* ( WP . X でファイル出力しておくこと） 

40 /本 

〇 0 int page , j izume , gyou , okun , margin, f r 
60 str bunsho,lin[255] 

70 /本 

80 input '•文書名 : " ；bunsho 

90 input ’’^^め : "；j izume 

100 input ’’ 左マージン ： ”；margin 

110 if j izume *2+ margin >80 then print 大きすぎます’•： beep 

120 input ，•行送り < n /120) : ” ；okuri 
130 input ’’ 卡マージン ：”；gyou 
140 /本 

150 pr 二 fopen (，， lpt ，，，" w ” } 

160 fputc ( 27 , pr ) : fputc ( 1 L * , pr ) : /* 左マージン 

170 fwrites ( right $("00"+ str $( margin ),3), pr ) 

180 fputc( 27 ,pr) : fputc( * / 1 , pr ) : /* 右 マージン 設定 

190 fwrites(rights(”00”+str$(jizume*2+margin),3),pr) 

200 fputc (27, pr ) : fputc ( *%' ,pr ) : /* 行 S り言淀 

210 fputc (* 9 * , pr ) : fputc ( okuri , pr ) 

220 fputc ( 27 , pr ) ： fputc { * 0 * , pr ) :下マージン 

230 fwrites ( right $( n 0"+ str $( gyou ),2), pr ) 

240 /* 


250 

fn = iopen ( bunsho ," r ") 


260 

while fr <>-1 

: /* 

270 

fr = freads (1 in , fn ) 

:ハ 

280 

lprint lin ； 

:/本 

290 

if fr <254 then lprint 

: /* 

300 

endwnile 


310 

fputc (12, pr ) 

:/本 

320 

fcloseall () 


330 

end 



ファイルが終わるまで 
とりあえず 2 5 5 文字読む 
1行の2 5 5文字分打ち出す 
ここで改行 

終了，改頁 


ん， WP.X で設定することのできない左マ 
ージンや，右マージンなども設定できるよ 
うにすることが可能です。しかし小柳さん 
力 ? 注文している0.01_単位の改行となると 
いささか無理があります。 

一般的なプリンタでは改行幅の設定が n / 
120インチ単位で設定できるようになってい 
ますから， n =l としても =0.008 インチ， 
メートル単位に直す j ：0.008 X 25.4=0.2 ram 
となります。つまり n が1増加すると改行 
幅が0.2_ずつ增えていく計算となります。 
それでも，これだけ細かく設定できればほ 
とんどどのレポート用紙の鄴線に沿って印 
刷することもできると思いますから，まず 
問題ないでしょう。 

ワープロの文書ファイルの フォーマット 
は本文が始まる的:前に AB ( S X )， 本文の終わ 
りには aD ( e t ) が書き込まれるようになって 
います0ですから BASIC でプログラムを 
作るんであれば， FOPEN で文書ファイル 
をオープンしてその内容を FREAD もしく 
は FREADS で変数に取り込みます。 

それから -B すなわち ASCII コードで2 
が見つかるまでは読み飛ばして，その後の 
データを1行を20文字にするなら20文字お 
きに区切って改行コードとともにプリンタ 
にデータを送ってやるようにすれば いいの 
です。 (ASCII コードの4 > があったら 
文章の終わりですので，印字を終了させま 
す。 

実際にやってみるとわかると思いますが， 
半角文字や倍角 コードが 現れたり，行末の 
禁足処理（。や j など〉をすると プロダラ 
ムが 複雑になっていきます。また ワープロ 
と違いますので，網掛けや鄹線，4倍角を 
印字するためには プログラム で対応させる 
必要があります。 

実は装飾文字と4倍角などを使わないん 
であれば，ワープロ文赉を印刷するプログ 
ラムを過去に作ったことがあるのですが， 

100行ほどの長さですのでこのページに掲敝 
すると半ページまるごとプログラムになっ 
てしまうので発表は控えておきます。 

しかし，さらに禁足処理なども省けば， 
プログラムは大幅に簡略化できます。 

CZ -8 PK シリーズを例にしたサンプルプ 
ログラムをリスト1に示します。これはプ 
リンタが持っている左右マージン設定機能， 
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/jiiiXY 質問箱 


n /120 インチ改行幅設定機能を使ったもので， 
ワープロからファイル 出力された文書を対 
象にしています。 

これらの機能はプリンタにエスケープコ 
ードを送ることで使用できます。 X-BASI 
C からこれらのコードを送るときには LPR 
INT 文ではなく，システム予約ファイル‘‘ L 
PT ” に対して FPUTC などを使って出力す 
るようにしてください。通常の“ PRN ” （つ 
まり LPRINT など}では送れないコードが 
あるからです。 

また，ファイル出力した文書をエディタ 
で読み込み，さまざまなエスケープシーケ 
ンスを加えることで倍角やアンダーライン， 
網掛け，強調印字などの加工を行うことも 
可能です。詳しくは各プリンタのマニュア 
ルを参照してください0 

この前あるゲームを立ち上げた 
ら「キャッシュとしてメモリを 
確保します」といったメッセー 
ジが表示されました。キャッシュとはいっ 
たいなんなのですか。説明をよろしくお願 
いします。 埼玉県服部英春 

キャッシュという言葉はあまり 
聞かないものですから馴染みが 
うすいかもしれません。キャッ 
シュとはデイスタからデータを読み込んだ 
ときにそのデータをメモリに格納しておい 
て，今度同一のデータをディスクから読み 
込む場合にはディスタをアクセスするので 
はなく，メモリに保存されたデータを転送 
するようにして機械的なアクセスを減らし， 
データの読み込み時間を減らすように工夫 
したものです。 

同様にメモリにデータを保存するものに 
RAM デイスクもあります力 ? ， RAM デイス 
クとキャッシュにはいくつかの違いがあり 
ますので，それについてまとめておきます。 

1) RAM デイスクには必ずドライブ名が剳 
り当てられるが，キャッシュではドライブ 
名は割り当てられない。 

2) RAM デイスクではファイルをあらかじ 
め転送しておかなければいけないが，キャ 
ッ .シュ では転送する必要がない。ただし， 
辞書などの場合は， 

COPY DIC >NUL 
などとしてキャッシュに•度全データを転 
送してしまったほうがいい。 


3) RAM デイスクでは記録更新された辞, 1 !: 
などを V [£ 源を切る前にディスクに逬き込ま 
なければいけないが，キャッシュでは必要 
ない。 

4) RAM ディスクでは，ディスクからデー 
夕を読むときはメモリから読み込む。キャ 
ッシュ では バッ ファにリードデータが保存 
されていればそこから読み込み，保存され 
てなければフロッピーデイスクから読み込 
む。 

5) RAM デイスタではデータをデイスクに 
書き込むときはメモリに書き込むが，キャ 
ッシュ の場合は常にキャ ッ シュバ、 ッ ファを 
更新するとともに，フロッピーディスクに 
も書き込みをする。 

キャッシュは辞書などを RAM ディスク 
から戻すのを忘れるような恐れがある場合 
だとか，頻繁にファイルをアクセスする場 
合に有効なものとなります。キャッシュは 
ディスク装置の使用効率を上げるためのも 
のですから，全体的な入出力速度では RA 
M ディスクには及びません。メモリを大 M : 
に （？） 必要とするのはどちらも同じです。 

X 68000 の場合， C コンパイラで使用され 
ていた “ CASH . X ”もコンパイル時に同様 
な勋作をします（ちなみにキャッシュは ‘‘ C 
ACHE ” と綴るのが正しい〉。そのほか，沉 
用的なディスクキャッシュとして計測技研 
よりデイスクキ ャツ シャーというユーテイ 
リティも発売されています。 

XI を使っていますがわからない 
ことがあるので質問します〇マ 
シン語でテキスト画面に文字を 
表示するにはどうしたらよいのですか。 

群馬県大島治 
XI も含めて多くの8ビット機で 
画面に文字を表示する場合には， 
テキスト VRAM と呼ばれる領 
域に表示したい文字の ASCII コードを書き 
込むことになっています。テキスト VRA 
M の1バイトが幽面上の1文字に対応して 
います。 XI のテキスト VRAM は I / O の30 
00 h から 37 FFh にあります。 

阐面モードカ ? WIDTH 80, 25の場合には, 
_而の左上 （ 0，0 ) が3000 h ,( 1，〇 > 
が30011“（79，0 ) が 304 Fh ，( 1，0 ) が 
305 Oh に対応します。ですから（0, 0) の 
位遛に A を表示するプログラムは， 






LD BC , $3000 
LD A ， $41; A の ASCII コード 
OUT ( C ), A ; テキスト VRAM に 
ASCII コードを書く 
のようになります。 

一般的に画面の座標に対応するテキスト 
VRAM のアドレス （ ADRS ) は，次の計笕 
式によって求められます。 

ADRS = Y x 80 + X +$3000 

画面モードが40行のときは X 80 が X 40 に 
なるだけです。また40行モードではテキス 
卜 ㈣ 面が2枚持てるのですが，これについ 
て_面表示管理 I / O も絡んできます。 

また，開発や实行時にマシン語モニタや 
SOS などのシステムを使用している場合は 
それらに用意された文字列表示ルーチンな 
どを使只!することもできます。 

それらはたいてい，あらかじめ ASCII コ 
—ドでメモリ上に表示したい文字列と一定 
のエンドコードを沒き込んでおき，その先 
頭アドレスをレジスタペアに渡しておいた 
うえで表示ルーチンをコールする，などの 
方法で呼び出せるはずです。 

詳しくは SOS 内部ルーチンの仕様書ま 
たは各機種のモニタサブルーチンの解説# 
( XI の場合『 XI マシン語活用西科(産業報 
知センター)』が便利）を参照してください0 
(影山裕昭) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また,返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南2 3-26 井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「0 h ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR 1 


「 Oh ! X こよみ」のうえでは，もう 4 月0 
今月からの Oh ! X は表紙一新，内容一新 
(?), スタッフの気持ち一新 （？ ？）〇 


まっ，とにかくいまは1年中でもっとも 
ノンピリしたいい時期0気分転換などと 
深く考えずにいろいろやってみましよう C 


ています。長いあいだチンプンカンプンだった 
マシン語がやっとわかるようになりました。以 
前「ある日を境にふっと理解できるようになる」 
と書いてありましたが，その日がきたような気 
がします。以前は掲載プログラムを打ち込むと 
きもただ，単に打ち込むだけだったのですが， 
いまでは半分ほどは納得しながら打ち込めるよ 
うになりました。これからいろいろなことがで 
きそうな気がします。本当にありがとうござい 
ました。 堀井将弘 （30) 静岡県 

私も C 言語の勉強をしていたとき，ある日 
突然ポインタやアドレスなどが理解できた 
という思い出があります。堀井さんがその 
レベルに達したことは^•田氏もとても喜ん 
でいるでしょう。これからが本当のイミで 
の「プログラミング」ですね。ところで， 
「 X 68000 マシン語プログラミング」は，連 
敝開始当時から比べて内容的に高度になっ 
てきましたがネす田氏のわかりやすい解説は 
まだまだ続きます。 

♦いままでの 「 X 68000 マシ ン語プログ ラミン 
グ」を別冊で売りだしたらうれしいなぁ！ 

杉渕充章 （19) 奈良県 
一応，そういったプランはありますので， 


「ちょっとは j 期侍していてもいいかもし 
れませんよ。 

♦「 X - BASIC プログラミング調理実習」のおかげ 
で， X - BASIC が少しずつわかってきた。すると欲 
が出てきてゲームを作りたくなった。けれども 
ゲームを作るうえでプログラムの組み方がわか 
らない。そこで，ゲームプログラミングの講座 
を初めてほしいと思っている。 

山本敦史 （16) 京都府 
今月から始まる「（で）のば一ていハンズ j 
を参考にすればいいでしょう。これまた 
(で）氏の意欲的な企画ですから。 

♦雑誌に古薙さんのプログラムがよく載るので 
スゴイと思っていたが，99本の努力によるもの 
だとは！ 「10本投稿して丨本しか採用されなか 
った」などと嘆いている自分が情けなくなって 
しまった。 泉昭彦 （19) 東京都 

「いい プログラムとは「死ぬほど」 作って 
1本できるかどうかのもの」，とは私の師匠 
の言ですが。泉さんも，いいのができたら 
投稿してください。 

♦ 2 月号はいきなり「言わせてくれなくちゃだ 
ワ」のアンケート用紙がついているではないか。 
う一ん，「ベストライター」かあ，悩むなあ。僕 
の予想では，根強い信者を持つ祝氏，パワフル 
かつ論理的な荻窪氏，意表を突いて 0% AX な 
古村氏あたりが有力なのではないだろうか。ま 
あ，結果楽しみにしています。 

佐藤充浩 （19) 長崎県 
どんな結果になるでしょうね。予想はいい 
センいってますよ。でも，ベストライター 
の上位とワーストライターの上位はかなり 
重なっていたりして。 

令「ダンジョンマスター」を始めました。とて 
もよい出来なので感心しながら遊んでいます。 
相当長いあいだ遊べそうだし……。が，なにか 
足りないと思ったら足音です。やはり，エコー 
のかかった足音は入れてほしかった。チョイと 
モンスターに出会うまでさびしいなあ。でも， 

ほかの効果音がいいからかえってそう感じるの 
かもね。追加シナリオも早く移植してほしいで 
すね。 佐々木元 (41) 東京都 

荻窪圭氏の短期集中連載のほうもヨロシク。 


♦レイトレーシングをやり始め，画像圧縮のツ 
ールがほしいなあと思っていた矢先の特集「画 
像圧縮へのアプローチ j 。 C 言語のときも始めよ 
うと思っていた矢先のことだったし， Oh ! X は私 
のニーズに応えてくれることに感謝。 

土屋義孝 （19) 神奈川県 
あえて「画像」の圧縮にしたという Oh ! X の 
気持ちが伝わったか。うん，よかった。 
♦特集の「画像圧縮へのアプローチ」は，以前 
から興味を持っていたテーマで，なかなか面白 
かった。それにしても理系の学生でありながら 
ウオルシュ=アダマール変換が理解できない自 
分が情けない……。松井和宏 （20) 東京都 
いやあ，あの数式は難しいからねえ。 Oh!X 
編集部で完全に理解できたのは何人いたん 
だろうね？ 

♦う一ん，さすが「これが噂の PIC . Rj はすご 
い。いままでのスキャナ画像のデータ 5 I 2 K バイ 
卜が 350 K バイ ト， Z ’ sSTAFF の 2 I 0 K バイ トが なん 
と 9 K バイト！う一ん，怖い。展開もすこぶる 
速く，まさに稲妻展開！ 

花田和夫 （19) 福岡県 
PIC . R はパソコン用の圧縮/展開ツールと 
しては非常に優れています。そんなツール 
の醍醐味を味わえる X 68000 ューザーは幸 
せ？ 

♦ 100%の復元率を持たない圧縮方法というの 
は盲点でしたが，かなり実用性のあるお話のよ 
うですね。将来データだけではなくプログラム 
もこのような方法で圧縮し，復元時は欠けた部 
分を補う AI もどきなソフトウェアも出てくるか 
もしれませんね。とにかく，特集は非常に興味 
をそそられる内容でした。 

河井啓一 （20) 大阪府 
特集の「画像圧縮へのアプローチ」は少し 
難しかったという意見，面白かったという 
意見などさまざまのようでした。しかし， 

とりあえず反応は上々のようなので編集部 
一同喜んでおります。 

♦村田敏幸さん，私はいま，もうれつに感謝し 
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なく，ドキッとするようなことも書いてあって 
面白いですね。でも，2月号を読んでいてひと 
つ気になったことがあります。あの文脈からす 
ると東欧=ソ連=全体主義と言っているようじ 
やないですか。私は「ちょっと，言い過ぎなん 
じやない？ j という気がします。それに若い人 
だったら誤解してしまいそうな気もするし……〇 
吉澤重治 （19) 岡山県 
私も昔，東欧社会では情報は国の統治下に 
あり，本を読むのは大罪で，人民はビッグ 
ブラザーに忠誠を誓いながらブラジルを目 
す旨している，なんて思ってましたからねえ。 
えっ？ 映画の見すぎだって？ 

♦モトローラ社が MC 68040を発表したようです 
ね。すごい，80486なんかよりもっとすごい。 
MC 68000完全互換もすごい。 

天満一裕 （18) 石川県 
MC 68040はたしかにスゴイ。なんてったっ 
てトランジスタが120万個集積している力 1 
らスゴイんだって。今月， MC 68040の「超 
未来技術解説記事」が敝っているのでその 
スゴさの醍醐味を味わってください。 

♦ 10万円金貨の金の価値が4万円だとか非難さ 
れているけれども.アメリカなんか発売価格の 
半分程度の金しか使ってなくて額面がそれより 
安いのだから，それこそサギじやないのか？ 

平木敬太郎 （22) 福井県 
ちょっと考えるとそんな気もしますが，経 
済社会では速うらしいですね。あの事件は 
日本が国際化に移行するうえでの踏み絵な 
のかもしれませんね。 

♦さしずめ， Oh ! X の表紙は素晴らしいと思う。へ 
夕なアイドルの顔写真よりこっちのほうがセン 
スがあって思わず見入ってしまう。 

舛井淳祥 （17) 和歌山県 
今月から，表紙が CG になりましたが，どう 
でしようか？これで決して「ムー」と間 
遠われたりすることはないと自負しており 
ます。ぜひ， Oh ! X 編集部まで感想や意見や 
希望を送ってください。 

♦ Oh ! X に取リ残されたと思った僕はファンロー 
ドを買った。面白かった。しかし，そこには僕 
の居場所を見いだすことはできなかった。 


鈴木茂 （19) 山形県 
そう，いろいろと浮気をしてもあなたの帰 
る場所はひとつしかありません。それは， 
Oh ! X なのです。早く帰っておいでっ。 
♦ふすまの向こうで母上が父上になにか話して 
いる。「うちでは二浪は絶対許さないから」。こ 
っちに聞こえるのを考えたうえでのセリフであ 
る。俺だって二浪はしたくないし，する気もな 
い。直接言えば腹もたたないのに，ちくしよお 
〜。 GOLD BLEND と Blendy のブレンドがおいし 
いこの頃である。 鹿浜孝宏 （19) 東京都 
で，受験の結果はどうだったんですか？ 

♦ 2 月号の STDI 0- X を読んで思ったこと。…… 
なぜ，アセンブラのイメージが「バキバキ」や 
「ガリガリ j なんだろう？，と。私の場合 ， XC 
を持っているのにアセンブラに走ってしまいま 
すけど。 谷田川智史 （17) 埼玉県 

でも，不肖，小生こと S はやっぱ，アセン 
ブラはバキバキのゴリゴリだと思います。 
これって偏見ですか？ 

♦サイバーノー トの記事で（で）さんの顔らし 
きものが写っていますが本人ですか？ そうだ 
としたら想像したとおりです。 

古川智雄 （18) 福岡県 
これを書いている向こうに（で）氏がいま 
す。彼はそれを聞いてムッとしています。 
♦私の友人に「逆アセンブラ」を「さかさアセ 
ンブラ」と呼ぶ人がいます。 

望月隆 （25) 東京都 
関係ないけど，私のおじさんはファッショ 
ンホテルをいまだに「さかさくらげ j と呼 
んでいます。 

♦なっ，なんだ。2月号のハガキの真ん中に害 
いてある「深夜のパソコンに必要なアイテム3 
つ」とは？ 俺はやっぱ，ウイスキー， TV , 
ファンヒーターだろうな。だって，夜丨〇時ぐら 
いから朝5時ぐらいまで暖房の効いた部屋でウ 
イス キーの 入ったグラスを片手に， TV をつけ 
て ゲームを するという生活をしているからな ぁ。 

西村泰和 （21) 千葉県 
う一ん，なんかいい生活ですねぇ。回答に 
は音楽，飲物（コーヒー，酒，毒物)，暖房 
器具，食べ物，ヘッドフォンなどが多かっ 


♦前々からグラフィックツールがほしいと思っ 
ていたのですが， Z’sSTAFF (58, 000円）にはち 
よっと手が出なかった。でも，マジックパレッ 
卜 （19, 800円）だったら買えそうだ。 

友広一郎 （18) 大阪府 

マジックパレットはレイトレーシングと見 
間違えるほどの絵が描けるペイントゾフト 
ですから。えっ，そんなヤッは私だけだっ 
て？ 

♦ 12 力月分の Oh ! X を積み上げると 20 cm (?) は 
あります。「う一む，いい眺めだ j と 思いつつ 見 
ていると，はっと気がついたのです。「これだけ 
のものを読んでしまったのだ」と。一冊一冊を 
見るとたいしたことはないのですが，あらため 
て見ると C コンパイラの マニュアルの 比ではな 
い。ふだんは一冊の本さえまともに読めないと 
思ったのに。こうしてみると継続したのがスゴ 
イ。ま，内容を全部理解したかどうかは別だけ 
ど。 後藤裕治 （23) 大分県 

断片的な知識だって積もれば立派な専門分 
野だ。理解したかどうかは別だなんて言わ 
ず，もう一度読んでみたら？積もった古 
い Oh ! X の1册からだって新たな感動を引 
き起こせるかもしれないよ。 

♦最近 X 68000 で日記をつけはじめました。丨日 
平均1000パイトほどですが，せめて高校を卒業 
するまでのあいだはつけようと思っています。 
何年かあとに見るのが楽しみです。皆さんもい 
かがですか？ 階層ディレクトリの奥深くにフ 
ァイルをもっていき ATTRIB . X で隠しファイル 
にすればそう簡単には見つかりませんので。 

中川敏彦 （18) 広島県 
毎日つけても1年間でフロッピー1枚にも 
ならないかもしれません力％きっと楽しい 
でしようね。私もやってみようかな。でも， 
「と，日記には書いておこう……」といっ 
たことが簡举にできるので自己欺瞞に悪用 
しそうな気もするし。 

♦ 「マイコン」 誌の電脳画廊のような企画をや 
ってくれたらうれしいです。そのときはぜひ投 
稿させていただきたいと思ってます。 

西園誠 （21) 福岡県 
Oh ! X では CG 作品はいっも募集しているの 
で，いい作品ができたらぜひ送ってくださ 
い（ディスクでいいです）。で，ある程度集 
まったらカラ ー-^ージで紹介することも考 
えていますので c 

♦現在ソフトハウスでは作業の細分化が当然と 
なっています。そこで，投稿プログラムでもそ 
のシステムを取り入れてはいかがでしようか？ 
たとえばゲームを作る場合，サブルーチン，音 
楽，キャラクター，マップなどをそれぞれの読 
者から募集するといった具合に。 

松尾正 （21) 京都府 
今月の「(で）のショート プロ ぱ 一て い」で 
は共通に使えるサブルーチンが投稿されて 
います。（で）氏いわく「そのような「使え 
る」作品をどんどん送ってくれ」。 

♦ 「知能機械概論」は話がユニークなだけでは 
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たのですが。ちなみに，（で）氏はコーヒ 
一， ポテトチップ，マニュアルだそうです。 
♦ X 68000 ユーザーが結構増えているのに，私の 
まわりにはひとりもいません。富士通に勤めて 
いるヤツ， PC -980 I とダイナブックを持ってい 
る人などはいるのに。いったいどこで売れてい 
るのだろう。 寺島康明 （27) 東京都 

Oh ! X 編集部のまわりは「なぜか」 X 68000 と 
X1 ユーザー ばかりですよ。 

♦ I 年半前 X 68000 を買った。それからずっと 
まわりに X 68000 ユーザーはいなかった。みんな 
88ユーザーであった。しかし，去年12月末，あ 
る店に行きソフトを見ていたら，ひとりの青年 
に声をかけられた。その人も X 68000 を持ってい 
るという。それからその人とお友だちになった。 
そうして Oh ! X の存在を教えてもらった。 

宮下誠 （17) 長野県 
う一ん，心暖まる （？） 話だ。きっと，そ 
の青年もまわりに X 68000 ューザーはいな 
かったんでしようね。 

♦ 2月号の STDIO - X でシャープに内定した人の 

ことがでていましたが，実は私と私の友人もシ 
ャープに内定しました。2人で「入社したら社 
員販売で X 68000 を買うぞ！ j と言っていました 
が，我慢できず2人とも X 68000 を買ってしまい 
ました。 長井宏 （22) 奈良県 

♦私がその友人です。読者の皆さんシャープの 
製品をよろしくお願いいたします。 

中田尋経 （23) 大阪府 
よっ，この凸凹コンビ。ハガキが2枚重な 
っていたので思わず載せてしまったぜ。 

♦ 2 月号21ページ左下の写真は2日の2時から 
4時ぐらいのあいだに撮ったヤツだ！ なぜわ 
かるかというと，テーブルの上に私の関数電卓 
と万年筆（ボールペンは会場の）が置いてある 
からだ。電卓をテーブルに置きっぱなしで席を 
立ったのはその時間だけだからだ。 

村岡健一 （20) 東京都 
う一ん，アリパ、イが崩れてしまった力、〇こ 
れで， Oh ! X 編集長の講演を聞かなかった理 
由がなくなっちゃうなぁ。 

♦ 「アフターバーナー」 のやりすぎでマウスを 
ダメにしたという話はよく聞くが，私は「ねじ 


式」の迷路の中でマウスのポタンをダメにして 
しまった。 今井喜久夫 （30) 東京都 

私の友人は中学生のときに「ねじ式」を読 
んだため，いまだに人生をさまよっていま 
す。 

♦ 2 月号の Q & A を読んで逐次変換が一般的では 
ないと知りました。いつも立ち上がったまま使 

って慣れていたのですが . 。 

尾菌明彦 （23) 宮崎県 
漢字フロントプロセッサは，使い惯れたも 
のがいいと思いますよ。 U さんなんかいま 
だに単文節変換だし……。 

♦東京では，3千人もの行列ができたということ 
ですが本当ですかね？ ほかに買うところない 
んですか？ こちらは田舎ですから朝からで大 
丈夫みたいでしたよ。でも，私は朝丨〇時からパ 
チンコ屋の開店に並んで勝ちました。バン ザー 
イドラク： EIV 。 岡田真二 （30) 福岡県 

池袋では1万5千人が並んだそうですよ。 
いったいどこからやってきたんでしようね。 
♦映画「ノーライフキング」は絶対見に行こう 
と楽しみにしていたのに東京と大阪などでしか 
上映されないそうではないか。 X シリーズの TV 
コマー シャルも 一度 も放映されたことはないし， 
地方をナメるのもいい加減にしろ！ 

横田紀明 （22) 山口県 
でも「田舎」っていいじゃない。静かだし， 
電磁ノイズはないし，マスコミに惑わされ 
ることもないし。それにノーライフキング 
は「そんなに j 面白くないそうだよ。 X 68000 
がたくさん出るので一見の価値はあるかも 
しれないけど。えっ，フオローになってな 
い？ 

♦私はここに宣言する。絶体大学に合格し， Oh ! 
X 編集部に協カスタッフとして入る。（で）さん 
のようなことをやりたいんだ！！ちなみに就職 
場所は満開製作所がいいな。 

笹野暢彦 （18) 静岡県 
少年よ大志を抱け！ 夢を持つのはいいこ 
とです。……でも，どこまでが大志かなぁ。 
♦サークルの先輩である I さんが X 68000 を購 
入しました（やった！〉。そこで， Oh ! X も買うよ 
うにすすめたら「その雑誌はお前が買っている 
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から必要ない」だって！ 

住友将洋 （19) 香川県 
先輩に，絶対，定期購読するようにすすめ 
なさい。 

♦ Oh!X オリジナルグッズは，「その筋」のロゴを 
あしらった浴衣を作ってください。これは結構 
お金がかかりそうなので限定販売にすればいい 
と思います。これを着て秋葉原のホコ天を闊歩 
したり，シャープのイベントに参加したり， Oh ! 
X 納涼夏祭りにいったり，と考えただけでも楽 
しそうじゃないですか！ 

中村幸司 （26) 東京都 
う一ん，考えておきます。でも，実現して 
も私は着たくありませんけど。 

♦ちょっと機会があって8ビットパソコンの歴 
史について文章を書いたのですが，それを読ん 
だある友人から「まるで日本のパソコン業界は 
XI 中心に回っていたみたいな軎き方だ」と言わ 
れました。別に自分ではそんなつもりはなかっ 
たのですが，しらずしらずのうちに XI を聖域化 
していたのかもしれません。 

坂田聡 （19) 愛知県 
誰だって自分の好きなマシンが世界の中心 
なのです。坂田君にとってそれが XI だった 
わけですね。いずれにせよ XI はハ。ソコン史 
に残る名マシンですよ。 

♦ TR 0 N が普通の人でも使えるコンピュータで 
あるというのはわかる。だけど，画面のセンス 
が悪いと思うのは私だけでしょうか？ 

大村邦嘉 （18) 神奈川県 
TRON コンピュータは見たことがないけ 
れどもテレビで見た TRON 住宅はセンス 
が悪いと思う。たしかに，料理ができない 
人でも料理ができるのは便利なのかもしれ 
ないけど。 

♦編集室の皆さん。私は X 68000 の「リングマス 
ター j を買おうと固く決心しました。しかし， 
Oh !) (の II 月号を見てその決心ももろく くずれさ 
りました。右ページの下の言葉は心臓にグサリ 
と刺さるようでした。「買ってしまったらオタク 

と言われてしまう . jo そう思ったからです。 

金久康之 （17) 京都府 
他人の目なんか気にしてはいけませんよ。 


!智彦 fll な。一見4、*??'; 
t はタダ^^い气曝れその節」 

らゴメン？ね一 ^^^ n 



--^ 

P は Huu* 



172 Oh! X 1990.4. 



























Oh ! X にはオタク AT とか人非人とか言われ 
てもへラへラ笑いとばしている人がたくさ 
んいますから。 

♦ X 68000 ACE を買いました。 Human 68 k は素唷ら 
しい。 alias のおかげで， Is でリストもとれるし， 
cat で結合や出力もできる。あとは， emacs さえあ 

れば . 。しかし， beep 音も変えたし，さぁバ 

リパリやるぞ。 池谷尚紀 （21) 静岡県 


いちばん，楽しい時期ですね。でも池谷さ 
んは UNIX のほうが向いているのじや？ 
♦うちのリー（メス猫）が X 68000 のキーボード 
の上にたちはだかり，マウスカーソルを追いか 
けて手や鼻をディスプレイに押しつけるので手 
形や輿形がついて困ります。誰か「猫いらず j 
のプログラムを作ってください。 

山県一郎 （18) 茨城県 


TSR ソフト 「 INU . Rj を常駐させたらどう 
ですか？ 

♦うちの主人はヒザの上に私を乗せながらゲー 
ムを始めます。そうして，いったん始まると私 
がどんな苦し L 、状態になってもおかまいなしで 
す。なんとかしてください。 

新屋慶久が飼ってる黒猫 （20) 神奈川県 
最近このテのハガキが枘えてきましたね。 


ぼくらの掲示板 


_掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

籲ソフトの売買，交換については.いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります,， 


仲間 

★当サークルは X 68000 中心の ディスクマガジン 
の発行などをしています。昨年末に創刊準備号 
を出しました（冬コミケに出店)。従来のような 
PDS の詰め込みだけではありません。そこで，一 
緒に協力していただけるスタッフおよび会員を 
募集しています。詳細は62円切手 X 2枚同封の 
うえ，封軎にて。〒240神奈川県横浜市保土ヶ 
谷区岩井町76さつき荘ル号荒井達也 （24) 

★ X 68000 ユーザーを 対象とした サークルを 発足 
させるにあたって会員を募集します。活動は各 
種ソフトのレビュー必勝法などを害いた会誌の 
発行および PDS 配布な どを 企画しています。そ 
れに将来はディスク会報にしようと思っていま 
す。興味のある方は62円切手同封のうえご連絡 
を。〒440愛知県豊橋市多米中町 4-23- 15藤澤 
尚志 （16) 

★サークル 1 ■ゲーム小僧 j では X 68000 ユーザーを 
対象とした第2次会員を募集します。内容は月 
一度の会報の発行，オリジナルソフトの制作， 
ゲーム大会など盛りだくさんです。興味を持た 
れた方は初心者でも女性でも大歓迎です。連絡 
は62円切手同封のうえ。〒 529-04 滋賀県伊香郡 
木之本町小山366武田宏樹 （18) 

★ X 68000 ユーザー を対象としたサークルを発足 
させるにあたって会員を募集します。情報や 
PDS の交換などを考えています。初心者大歓迎。 
興味のある方は62円切手同封のうえご連絡を。 
〒515-05三重県伊勢市西豊浜町1895大仲忠 

(25) 

★ X 68000 ユーザー MSX 2 ディスク ユーザーを 対象 
としたサークル会員を募集します。活動内容は 
PDS の交換，月にいちどのディスクマガジンの 
発行，プログラムの作成などです。興味のある 
方は官製ハガキにてご連絡を。〒544大阪府大 
阪市生野区巽東 3-10- 16高橋理洋 （16) 

★ X 68000 のビジネスソフトの研究を中心とした 
クラブを作りたいと考えております。ビジネス 
ソフトを使ったことのある方，これから使って 
みようかと思われる方。62円切手を同封のうえ 
ご連絡をください。〒950新潟県新潟市山ニツ 
3-22-14 西脇直彦 (35) 


★このたび X 68000, PC -88 の ゲームを 中心とした 
サークル 「あく ていぶ（仮称）」 を発足するにあ 
たり会員を募集します。活動内容は，月一度， 
ゲームに 関する会誌の発行。現在スタッフ6人。 
興味のある方は62円切手同封のうえ連絡を。〒 
462愛知県名古屋市北区志賀本通卜22ユーハ 
ウス志贺本通 1 C 西村修 一（16) 

★ Xltwin / G/F ユーザーを 対象とした サークル 「え 
っくすわん組」では同士（会員）を募集してい 
ます。活動内容の中心は，ゲームの情報交換， 

HE システムや D & D , アニメなどを中心とした内 
容の濃い会報の発行です （2 力月に I 回)。 XI ユ 
ーザーは大歓迎。2力月ごとの月会費は50円で 
す。詳しいことは62円切手同封のうえ封書で。 
〒281千葉県千葉市幕張町 5-4-7-222-2 14秋 
山裕重 （16) 

★ MZ - I 500 ユーザーを対象とした 「 JMCI 500」 で 
は，会員を募集しています。月 I 回発行の会誌 
を中心にオリジナルソフトの発表や会員参加の 
ゲームなども行っております。技術よりも面白 
さを重視しています。年齢•性別（女性歓迎） • 
パソコン歴などは関係ありません。興味のある 
方は62円切手同封のうえ 3 亍143東京都大田区 
中央 3-9- 13吉野信義 （18) 

|売リます 

★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 を送料込み丨万 
円で。箱•マニュアルあり。連絡は往復ハガキ 
で c 亍761香川県高松市西春日町1407 20-304 
佐川哲也 （16) 

★ CZ -300 FS + CZ -3 IFS + CZ -8 FA + NEW BASIC ( 3 
インチ）を丨万円前後で。 CZ -8 BV 2 を2万円前後 
もしくは CZ -8 BRI + I 万円との交換で。詳しく 
は往復ハガキで。〒〇01北海道札幌市北区屯田 
4条 4-8-21 伊藤剛 (18) 

★ XI 用マウスを送料込み3千円。 MZ - 2000用 G - 
RAM 3ページセットを送料込み丨万円で。往復 
ハガキでご連絡を。〒270千葉県松戸市金ヶ作 
143廣原健蔵 （18) 

★ XI 用 FM 音源ポード +a (新同，完動，箱•マニ 
ュアル•付属品あり）を丨万2千円前後で。〒 
967-06 福島県南会津郡南郷村和泉田乙沢渡 
部弘哉 （17) 


★ PA - 8500を丨万2千円前後で。箱•マニュアルあ 
り。連絡は往復ハガキで。〒498愛知県海部郡 
弥富町稲元起畑5 尾内司 （17) 


買います 


★拡張 I / O ボックス （ CZ -8 EB 3) を I 万円前後で。 
カラーイメージボード II ( CZ -8 BV 2) を I 万円前 
後で。両方とも完動，付属品•説明 窨 あり，箱_ 
保証 窨 なしは可。希望価格を明記のうえ往復ハ 
ガキで。〒 520-32 滋賀県甲賀郡甲西町夏見1903 
-44 野田創 （18) 

★ X 68000 用プリンタ 「 CZ -8 PC 4- GY 」 か 「 CZ -8 PC 4」 
を2万5千〜3万円で。 MT -32 を2万〜3万円 
で。連絡は往復ハガキで。亍544大阪府大阪市 
生野区巽東 3-10- 16高橋理洋 （16) 

★ X 68000 用 M 旧ボード ( CZ -6 BMI ) と MT -32 のセツ 
卜を3万〜4万5千円程度で。完動，付属品* 
説明 害 •保証書ありのものを。なるべく京都も 
しくは大阪の方。連絡は，希望価格，キズの有 
無，汚れの有無，箱の有無を明記のうえ往復ハ 
ガキにて。〒615京都府京都市西京区桂良町25 
-29 市田治男 (62) 

★カラーイメージボード VI を8千円で， V 2 を I 万 
2千円で。「試験に出る XI 」を1500円で，「 X 卜 
Technowj を2千円で。 XI 用マウスを2千円で 0 
漢字プリンターを 「 CZ -8 PK 4」 なら3 2万5千 
円， 「 CZ -8 PK 5」 なら3万円， 「 CZ -8 PK 7」 なら4 
万円で。以上，完動，マニュアル•付属品あり 
のこと。送料はこちらが持ちます。連絡はハガ 
キで。〒530大阪府大阪市北区長柄東 2-6-4-202 
若林勝 （21) 

バツクナンバー 

★ Oh!MZ 1987年6月号，10月号。 Oh!X 1988年4月 
号，1989年2月号，5月号を送料込み3千円で。 
できれば5冊セットで。 「 SOS - SWORDj の記事内 
客がわかるものであれば傷 • 汚れは可 c 連絡は 
往復ハガキで。〒 299-25 千葉県安房郡九山町加 
茂 860-1 山田正浩 （16) 

★ OWXI 988 年3月号， II 月号，12月号，を送料込み 
各1,500円で。切り抜きは不可 c 連絡はハガキ 
で。〒89卜01鹿児島県鹿児島市五ケ別府町295 
-22 西澤明 (37) 
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編集室から 



DRIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの方々の 
ご 意見を紹介しています。今回は， 2 月号の 
記事に関するレポートです0 

•特集「画像圧縮へのアプローチ j はグラフ ィッ 
ク関係の特集としてはかなり特化したテーマ 
でしたが，もともと私自身が「自作•自習」を 
モットーとしていますので，こういうアブロ 
ーチは非常にうれしく思います。むしろ，こ 
ういったアプローチにこそ貴誌の存在価値が 
あるとも思われます。もっとも，内容的には 
かなりヘビーなのでこういった特集ばかりが 
続くと問題でしょうが。コンピュータ専門誌 
に求められる内容は，新製品紹介やバグ情報 
などの情報提供記事，「こつ」を伝授する入門 
的記事，技術的に専門的な話題などいろいろ 
あると思いますので，年丨〜2回ぐらいはこ 
のようなへビーなアプローチがあってもいい 
とは思います。今回の特集は特に自分でアド 
ベンチヤーゲームを作ろうと思っている人な 
どの役に立ったと思います。 

湯澤聪 （27) X68000, XI turboIIU, MZ-253I, 
MZ-2861, MSX, PC-I360K, PC-6601 埼玉県 
•自分がグラフィック関係やその圧縮などに 
疎いため，特集「画像圧縮へのアプローチ」は 
かなり特異に感じてしまいました。しかし， 

内容を読むうちになるほどと思うところもか 
なりありました。特に「これが噂の PIC.R」 は 
勉強になリました。 PIC.R を使えば 5I2K バイ 
卜のデータがわずか 20K バイトになってしま 
うこともあるなどと聞いており，以前からそ 
のアルゴリズムには興味を持っていました。 
そういう意味で PI C.R のプログラムソースを 
載せたのは正解だったのではないでしょう 
か。逆に，「ウォルシュニアダマール変換」 
はかなり高度な内容で，正直なところ理解 
できたとはいい難いものがありました。し 
かし，記事自体はわかる人が見ればかなり 
有効で，利用あるいは応用ができるのではな 
いでしょうか。現時点ではパーソナルユーザー 
がグラフィックのために大容量の RAM や外部 
記憶装置を確保するのはかなり困難だと思い 
ます。そのため画像圧縮の追求はある意味で 
は必要なテーマだったと思います。 

藤田康一 （19) X68000 PRO 静岡県 

參データ圧縮といったものは，どこまでいっ 
てもキリがありません。特に画像データにつ 
いてはそのことをシビアに考えてしまいます。 
世の中が進むにつれて処理しなければいけな 
い情報置は増え，同時にそれを格納するため 
の膨大な記憶装置がいるようになります。し 
かし，現時点ではそれを記憶できるような装 
置はなく圧縮の必要性が出てくるのでしょう。 
たしかに，圧縮というのは不毛ないたちごっ 

こなのかもしれないけれども特集「画像圧縮 
へのアプローチ」は有意義だったと思います。 
今回は特に「人間の目をごまかす」という点に 
主眼を置いていたのが斬新でした。また画像 
圧縮にも多くの方法があると再認識しました。 

「Y 〇分離と AD PCM」 では身近な' RGB と HSV 
という言葉をわかりやすく解説してくれ，「ウォ 
ルシュ=アダマール変換」は私も知らなかった 
目新しい方法でした t 最後に「これが噂の PIC 
.R 」は私のようにアニメ調の絵を好む者にとっ 
ては素晴らしいブログラムですね。 

大津和之 (20) XlturboZ 福岡県 
•「シャープ見•体.験フェア」のレポートは 
地方ユーザーにとってはいいものでした。写 
真が豊富に使われていて会場の雰囲気もそれ 
なりに感じとることもできました。それにし 
てもゲームコーナーの混雑に比べてビジネス 
コーナーの人気のない様子を見て， 「X68000 
の未来が完全ゲーム機になってしまうのでは」 

と不安な気持ちになりました。しかし 「THE 

SOF TOUCH」 で「マジックパレット j,「Mu- 1」， 
「CYBERNOTE PRO-68K 」な'と♦の実用ソフト 
の紹介が多かったのはいいことでしょう。こ 
れまでの X68000 はゲーム主体でしたが，これ 
からはもっと各方面の実用ソフトが増えてい 
く必要があると思います。 

森川一 (24) X68000ACE-HD, XI turbo II 北 
海道 



こめんなさいの 

3-t- 


3月号 OPMD. X 

P.57 リストに一部誤りがありました。 

1488 cmpa. I dvIpOl, aO 

-► cmpa. I #dvlpOI, aO 

すなわち， 

IBBD F9 — FC 
に変更してください。 

3 月号 OHM-Z80 

P. 130 OHM-Z80 で以下の症状が発生してい 
ます。表丨の変更を加えてください c 
• エラーメッセージが正しく表示されない場 
合がある。 

• 特殊ワークが400 On 以下の機種の場合ハッ 
シュ表などの初期値を変更する必要がある（暴 
走する)。 

• REDA 方式の分割アセンブルで S PHASE 命 
令を使用するとセーブアドレスが正しくない 
場合がある 
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バグに闋するお問い合わせは 

〇03 (230) 7的3 (窗通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などは マニュアルを よくお読みください< 
また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


174 Oh! X 1990.4. 























Oh ! X に君の声を 
愛読者年間モニタ 
大募集！ 

▼先月号で予告したとおり，今月から表紙が 
変わりました。出来栄えのほうはいかがだっ 
たでしょうか。アンケート葉書の今月の質問 
コーナーにひとこと感想を書いていただけれ 
ば幸いです。 

▼今月は特集が「ゲーム システム 文学誌」，そ 
して十亘例 J の GAME OF THE YEAR の発表， 
さらには MZ ， XI の大型 RPG「The Cave 
of Dalkj など，ゲームづくしの号となりま 
したがいかがだったでしょうか。本誌ではこ 
れを機に THE SOFTOU 〇 H のゲーム紹介 
をも見直し，新 U 、誌面作りに取り掛かりま 
した。従来よりも早く詳しいレポートをお届 
けし，またユーザーの皆さんからのゲー厶評 
価も誌面に反映させたいと考えています。新 
しく買ったゲームの感想， 「0 h ! X にはこう書 
かれていたが，実際にやってみるとこうだっ 
た」といったご意見があればどんどんお寄せ 


ください0お待ちしております。 

▼さて，本誌では第6期の愛読者年間モニタ 
を募集いたします。モニタの方々には，毎月 
Oh ! X をお送りし，いくつかの設問に答えて 
いただくもので，そのレポートの一部は 「DR 
IVE ON 」の コーナー に掲載の予定です。応 
募方法は，住所•氏名•年齢.職業(学年)， 
使用機種などを明記のうえ，本誌へのご意見 
(レポート用紙2枚程度）を添えて， Oh ! X 編 
集部「愛読者年間モニタ」係まで郵送してく 
ださい。採用者の発表は6月号で行い，7月 
号からレポートを依頼する予定です。本誌の 
内容に関して意見や提案をぶつけてみたい方 
はぜひともご応募ください。 

▼先月号の次号予告にありました「 X 68000用 
ワイヤレスアナログジョイスティックの製作」 
は残念ながらページの都合で今月号には掲載 
できませんでした。期待して待っていてくれ 
た人本当にごめんなさい。次号には必ず掲 
載いたしますので，もうしばらくお待ちくだ 
さい0また ， Oh ! X ではやさしいハードエ作 
の連載も予定していますのでそちらのほうも 
こ期待ください。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器，マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの 製作な どを 投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討の上製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

•投 m 者のモラルとして，他誌、との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

亍 102 東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 
Oh ! X 「@6®©」係 
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►いつも見せてくれていた，あの愛らしい顔を見ら 
れなくなる日が来るなんて。長い付き合いで当たり 
前のように思っていたけれど，ひょっとしてとって 
も好きだったのかも。無邪気なしぐさも，パッチリ 
した目も好きだったけど，歯をむき出して怒ったと 
き力し•番だった。さようなら，ゴン太君。「できる 
かな」，本当に3月で終わっちゃうの一？ （ H . U .) 
►明日から私はアメリカに行きます （ 2月19日現在） 
当初から予想されたことですが，やっぱり原稿があ 
がらずに編集室にいます。ちなみにいっしょに遊び 
に行く 2人もここにいます。果たしてちゃんと原稿 
はあがるのでしょうか？ 旅行には行けるのでしょ 
うか？荷物の準備すらしていない私はどうなるの 
でしょう。 （出発前に書いた S . K .) 

►コンパなどで女の子と知り合う機会も多いこの時 
期，車の免許を持っていることを話すと必ずべイブ 
リッジに行^きたいという。そりゃ横浜のベイブリッ 
ジも綺麗だけど，本場サンフランシスコのベイブリ 
ッジの美しさにはかなわないことを実感しました。 

ところで〖貫れない右側通行のなか S . K . さん運転ごく 
ろうさまでした。 （帰ってから書いた H . K .) 

►そろそろ X 68000が欲しいなあと思うようになっ 
てきた。 べつに Z がいかんというわけじゃなくて， 
むしろ某 MS - DOS マシンよりも使えると確信する 
ようになった。つまり， Z を使い込んでくると， Z 80 
マシンは， V 30 マシンのレベルは軽く越えられるが， 
68000マシンまでは無理だということを悟ったのだ。 
世の中やはり厳しいのである。 （亀） 


►大学も春休みになり活動時間帯が自由になった今， 
深夜の作業が絶好調。さて，2月号の自然画像圧縮 
ブログラムはモノクロ専用だったが，言式しにカラー 
画像用に改良してみた。どうにか圧縮率20%はクリ 
アできそうだが，いかんせん遅いので使えない。プ 
ログラムの書き方がまずいのか， XC と GCC で15倍 
(実測値)の速度差があるのにもまいった。 （ A . T .) 
►地下鉄の切符売り場。長い列ができている。僕は 
陰にもう I 台券売機があることを知っている c 列を尻 
目にすんなり切符を買う。電車に乗る。週刊誌、と結 
婚式場の広告に囲まれる。降りるまでの辛抱。駅か 
ら歩く。彳种土を通り抜けるのが近 it 。 目的地に着く。 
賢いエレべ一夕で4階に上がる。マシンとプリンタ 
を立ち上げる。打ち出す。それがこれ。 （ Mu ) 
►すると，目の前に快楽が現れた。溺れたいのを我 
慢したら，逃げていった。仕方がないので，東京ド 
_厶でストーンズを見た。ブラウンシュガーだけで 
満足した。まだ何かが足りないので，人生を投げて 
みた。あわてて拾い直した。チョコレートなど央惡 I 
ってし、る場合ではなし、気がする。僕にはまだするこ 
とがある。それが何かはわからないけれども。 （ K ) 
►結局2月 II 日は海(ハワイだよ）にいたのでド 
ラクェ IV を買えなかった。当然ながら帰国後も手に 
入れられない。ぜひともプレイしたかったので友人 
の家へ4甲しかけた。始めて248#間くらい経過したと 
き，まだこれから天空の武器を集めなければならな 
いことを矢口って体力が尽きた。うん，この長さがド 
ラ クェ なんだなあ, ( m がまだ終わらない K 0 ) 


►やはり来るべきものが来たと思った。思えは昔か 
らそうだったのだ。朝も明けない4時だろうが，人 
力1 散夜明けで熟睡しきってようがおかまいなしでそ 
の電 I 舌はやって来る。そして，来た！ 「ドラクエ IV 
の COi どこにあんの！?」。ばかやろ〜！私はねむ 
いんだ〜 っ。 すでに12人である。これからもっと増 
えるだろう。ああ，ゆっくり渡たい。 ( E . O .) 

►昔はリアルタイムのレイトレーシングが実現され 
たら「すべて」が解決すると思っていた。しかし CG 
作家が計算した絵に対して加筆するのを見て，それ 
は違うのて(よと思し、始めた。つまり計算機が高速にな 
ればなるほど，.静止画には計算だけでは描けないよ 
うな緻密な絵が求められ，動画のみが高速化の恩恵 
を受け，両者の質的相違は広がっていくと。 （ S ) 
►半年ぶりに特集から觸攻されて今月は気楽……だ 
ったのだが，最後に体調をこわしてしまった。生活 
リズムが? f 王ったんだろうか。ある日，会社の玄関で 
大学時代の後輩に出くわした。演劇を志して上京し， 
ずっと同じビルでバイトしてたらしい。すると生活 
時間帯が違うので顔をあわさなかったわけか。 

(定期購読はやっぱりお得ではないかと思う U ) 
►毎年4月号には X 68000 の新製品が載る••…と勝手 
に予定を組んでいた人も多いでしょうが (68040 の記 
事を見て勘違いした人いませんか）今年はハズレ。 
もしかしてシャープさん得意のフヱイント攻擊か？ 
さて，表紅変わり気分も一^。でも， Oh ! X を作 
っていくのは結局皆さん自身だということを忘れな 
いでくださいね。ありがち……。 （ T ) 


編集室から 175 
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以前，記事中に Macintosh のエミュレータに 
関する話題が出ていたことがあったが，これら 
は実在するのかという問い合わせを多くいただ 
いた。 

実際， X 68000 に Macintosh のエミュレータは 
存在しているし， Macintosh 上のソフトウェア 
もかなり走っている。私も動作中のものを見た 
ことがあるが， 768 X 512 の画面モードを目一杯 
使ったスクリーンは広々としてて気持ちいい。 
ちょうどモノクロの Macintosh II のような感じ 
である。 

Macintosh の BIOS ROM の内容を X 68000 上に 
展開し，エミュレータを組み込むと X 68000 が Ma 
cintosh になる。といっても， Macintosh の 3. 5イ 
ンチフロッピーは読めないので，動かしたいソ 
フトはあらかじめ5インチに落としておく必要 
がある。原理上，次々に発生するバスエラーを 
バシバシとトラップしているにもかかわらず， 
見た目の速度低下もなく ， Macintosh Plus より 
はクロック分だけ速いらしい。 

ただし，現状で Macintosh の ROM を持ってい 
てもよいのは Macintosh ユーザーだけなので， 
このエミュレータは Macintosh と X 68000 両方の 
ューザーしか利用できない。 

同様に海外では AMIGA や ATARI ST などの68 
000 マシンで Macintosh エミ ュレータが発売され 
ているが，これらはボード上に Macintosh の R 0 
M を載せれば，即 Macintosh に変身するという 
ものだ。といっても，アップル社は Macintosh 
の ROM なんか売っていないし，外部に販売許可 
もいっさい出していない。本来は補修部品とし 
て入手するらしいのだが，非 Macintosh ユーザ 
一に売ってくれるのかどうか私は知らない。 

にもかかわらずエミュレータが出回っている 
のには，まあいろいろ事情がある。エミュレー 
夕が(確かにそれ自体にはなんの問題もないが） 
市販製品として容認されている現状を考える 
と「それが一股にはいったいどう認識されてい 
るのか？」というのが長いあいだの疑問でもあ 
った。 MA 〇 LIFE 誌3月号によると「……しか 
し，これも通信販売サプライヤーによって広く 
流通していることは周知の事実である j として 
いる。要するに，なぜかマニュアルを持ってい 
ない バージョン 3. 1以上の MS-DOS ユーザーが 
ごまんといることと同じような状況なわけだ。 

それはさておき， 3.5 インチドライブのない X 
68000では Macintosh のソフトが「理論上走る j 
といってもそれほどおいしいことではない。確 
かに Macintosh 上のソフトには魅力的なものが 
数多いが， X 68000 上で Macintosh のソフトが動 
いていること自体を楽しむ以外には特にメリッ 
卜はないのではないかという気もする。 

Macintosh のハードウヱアはまったくシンプ 
ルだ。68000マシンならすぐに （？） エミュレー 
卜できてしまうくらいシンプルだ。そのシンプ 
ルなマシン上で最新銳のマシンに比肩する仕事 
がなされている。 X 68000 のハードは Macintosh 
とは比べものにならないくらい高機能になって 
いる。常に Macintosh 以上のことが可能だ，と 
いうことになる。エミュレートなどせず同等な 
ものを作るのがいちばんだ。それに必要なのは， 
よいソフトを作るための「土台」とよいソフト 
に対する ューザーの「夢」 であろう。 （ U ) 


1990年5月号4月18日（水)発売 

特集 BASIC プログラミング入門 

第 5 回日本列岛縱断マラソン 

言わせ T くれなくちやだワ 

X 68000 用トランプゲームシステム 
ラジコンスティックの製作 

S-OS 全機種共通企画 

インタプリタ言語 STACK 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)4111 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

E 省堂神田本店 5F 



0474(25)01 11 



03(233)3312 


// 

芳林堂害店津田沼店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

害泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田窨店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(257)2660 


川口 

岩渕軎店 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(281)181 1 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 


新宿 

紀伊国屋害店本店 



0292(31)0102 



03(354)0131 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(200)9185 


都島区 

S 曼々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社窨店 


池袋 

リブロ池袋店 



075 (221)0280 



03(981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ•フォーラム. 


// 

パソコン 2 上前津店 



03(981)01 1 1 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は，とじ込 
みの振替用紙の「申込害」欄に何年何月号から 
をご記入のうえ，年間購読料6，720円（税込）を 
添えてお申し込みください。その際，裏面の通 
信欄に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望」 
と忘れずに明記してください。なお，すでに 
定期購読をご利用いただいている方には，購 


読期限終了と同時にご通知申し上げますので, 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(238)0700 


■ 】 h，XX ㈣ 

■丨990年4月丨日発行定価560円（本体544円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元（株）日本ソフトバンク 

■出版事業部〒1〇2東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
Oh!X 編集部 003(230)7681 
出版営業部 003(230)7670 FAX 03(262)8397 
広告センター 003(297)0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1990 SOFTBANK C 0 RP . 雑誌02179 -4 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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BEX ガ鮮 500ACI 馘した 

特別企画♦ウルフチーム、東亜プランの新たな挑戦 

熱血メガド私プ宣霣 

徹底マスター 

アフターバーナーII 

ニユ_ジ _ ラン K スト— y _ 〈後編〉 
ソーサ リアン 〈最終編〉 

TEL TEL スタジァム後編 
フアンタシ—スタ III 〈前編 > 


ゲームはつ I ゝに RPG の 黄金時代を迎えた/ 

決定版 最新 RPG ガイド 好評発売中•定価目 4 0円 ( 税込 〉 



>新作ガイド 

「ファイナルファンタジー川」、 「 MADARAj 
「ネクロスの要塞」、「桃太郎伝説 II 」 

「ファンタシースター川」など 
，ガイド 

「ドラゴンクエスト IV ]、「女神転生 II J 

「ウイザードリイ川」、「ウルトラマン倶楽部已など 


•RPG カタログ 

「がんばれゴエモン外伝」、「スウ イー ト ホーム j 
「イースい H 」、 「サンサーラ•ナ ーガ j 
「ドラゴンスレイヤー Vlj など 
•特別対談 

RPG サウンドを語る 
すぎやまこういち x 鈴木慶一ほか 


•RPG のクリエイターたち 
中村光一、黒沢漓ほか 
參読物 

RPG の系譜/はじめにウイザードリイありき/ 
闩 PG 幻笑辞典 

この他にも企画満賊 


日本ソフトバンク出版事業部 








信頼と実績のお店 

BASIC HOUSE 



X68000 を御買上げの方にもれなく 
下記 X68000 グッズのいずれか1つを 
プレゼント/ 

A . プロスタッフジャンパー 

B. X 68000目覚し時計 

C. ツタンカーメン ZIPPO 

D . ビジネスバッグ 


XX68000 

新入•進学セ■"ル 


台数限定•超特価放出 



g 02 C + CZ -603 D 

驗□口，000•- 

■ eZ -652 C + CZ -603 D 
¥2□口，000.— 
※実質モニタ代がタダ？！ 


A 画 U 均成 

上 

ット 


XKBBOOO EXPERT[HD] 


CZ-612C 

CZ-612D 

CZ-8PC4 


定価 ¥685,600 ■— 
BasicHouse 特価 



XKB 日 000 PRO[HD] 



CZ-662C 

CZ-602D 

CZ-8PC4 


定価 ¥607,600.— 
BasicHouse 特価 


3月17日18日は 




/ カラー プリンタ ’ 

CZ -8 PC 3 

CZ -8 PC 4 

定価 ¥65,000 . 

定価 ¥99,800 . ^94^860 

CZ -8 PG 1 

CZ -8 PG 2 

定価 ¥130,000••…247000 

定価 ¥160,〇〇〇…… ^ 52^060 

CR -3415 CL 

CR -3410 CL 

定価 ¥148,000……¥109^00 

定価 ¥108,000…… ^ 9 &fi 00 


大売❼出し 

あこがれのマシンを手に入れるチヤンス/ 

■ || ( 宇都宮本店 

BasicHousel 


V 大田原店ノ 


八ードディスク 

CZ -620 H 

定価 ¥178,000 . ^ 98^60 

CZ -64 H * 

定価 ¥120,000…… ^ U 4^ JD 0 

IT -640 

定価 ¥158,000 ^128^)00 

IT - X 680 

定価 ¥198,000••… 


P 


»CZ-64H は CZ-602C, 652C 内臃用で t*。 




/ 

MIDI システム 

/ 

CM -32 L 

; CM -64 


定価¥69,000•… 

••…¥62,000 :定価¥129,〇〇〇… 

¥122^00 

SX -68 M 

; CZ -6 BM 1 


定価 ¥19.800 ••… 

••… i 定価¥26,800•… 

…^25^60 


他の商品も特別価格にて販売じ C おります。 
電話にて御問合わせ下さい。 


E 


: VEN[ 


T INFORMATION 


^ Let's Go! 

— A 


何ガガおき SE 日間 

X 68000 見•体•験フェア 
X 68 K ファン大集合 

BasicHouse と SHARP が送る X68000 体験ゾーン 
期間3月31日 M 月1日 
場所宇都宮リージエントホテル 
宇都宮市宿郷町 713-1 
TE し 0286-32- 1511(代） 

御問合せは BasicHouse まで/ 


\\ 


国道4号 




卜一 d — 
ボール 


ホテルリージエント 
イトーヨーカドー 


IJR 宇都宮明] 


全国どこでも発送可長期クレジット 0 K 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


三本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
/ KUlX ^ Tl 大田原営業所マイコンショップ 大田原市美原113 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 

マィコンショップ E 33 UH お申し込み•お問い合せは麵ク2顧 SSff (代） 


























































































2 枚のボードが 1 枚になった 


動 ®^I 



広大なメモ 1 J 空間を実現する最大 4 M 八イトの 

K 高速増設メモリ 


高速演算を約束してくれる 

数値演算 

プロセッサ 

• メモリアクセスノーウェイトによる高速アクセス 

• CZ -6 BE 2/ CZ -6 BE 4/ CZ -6 BP 1 との混在が可能です 
• 複数枚の KGB - X 68 PRK の実装が可能です 

春ジャンパの変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 
です 

春ジャンパの変更により数値演算プロセッサの1枚目2枚目/未使用 
の選択が可能です 

•1 M /2 M /3 M メモリモテソレは購入後にメモリをボード上に追加可 
能です 

• 数値演算プロセッサにはデ/、イスドライ/マ ( FL 0 AT 3 X ) が付属します 


※写真は KGB-X68PRK-1 4 です 


• 数値演算プロセッサには MC 68882も使用できます 


製品価格一覧 


«〇 Z-602C/CZ-612C 以外の機種では CZ-6BE1/CZ-6BE1A を実装している必要があります 
※メモリアクセスノーウェイトのため拡張 I/O BOX では動作しません 


KGB-X68PRK-01 ¥ 58,000 

(1M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥ 74,000 

(2M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥ 98,000 

(3M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK - 04 ¥122,000 

(4M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-11 ¥ 96,000 

(1M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥ 112,000 

(2M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

購入後の増設費用 

メモリ 

1M バイト ¥24,000 

2M バイト ¥51,000 
3M バイト ¥76,000 

数値演算プロセッサ 
MC 68881 RC 16 ¥38,000 

充実の BASIC HOUSE 八ードウェア S ソフトウェア 

高速 12 BIT ，16 CH A / D コンバータボード (KGB-AD12) XI ¥118,000 高速 12 BIT ，4 CH D / A コンバータボード (KGB-DA4) XI ¥ 98,000 


フォトアイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PIO ) XI ¥ 42,000 
ハードディスクインターフェースボード （ KGB - HDIF ) XI ¥16,000 

アイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード ( KGB - X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
ハンデ{プリンタ&インターフェース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24,800 


汎用ローコスト A / D&PIO ボード (KGB-X1S) XI ¥ 19,800 

高速 12BIT ， 16CHA/D コンバータ （ KGB-X68ADC) X68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach180(KGB-CPXB) X68000 ¥ 98,000 

ローコスト MIDI インターフェース （ MEL0D 丫 BOX) X68000 ¥ 16,800 


BASIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ 

(巳 6-6301) ¥9,800 (B6-6305) ¥6,800 

ディスクキャッシャー Toys & Tools 

(巳 6-6304) ¥6,800 (B6-6307) ¥6,800 


BASIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付 

(B6-6306) ¥ 14,800 

アイコンエディタ CP / M 68 K エミュレータ 

(巳 6 -6303) ¥4,800 (B6 -6302) ¥ 19,800 


BASICHOUSE BBS TECOSYS NET 開局 く変更〉なし(ゲスト ID は無くなりました〇) 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町5031 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
/ RyiXVTT 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原113 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 


マイコン ショップ 


网 お申し込み • お問い合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 







































今、 X 6800 □の通信が変わる/// 



ユ-ザ-重視の機能を搭載して 

好評発売中 

17,800円 


24/31 KHz 

デイスブレイ 

対応 



「だ 一み のる」が 
装いち新だに 

「だ 一み のる 2 」として登場 .> 
「だ〜みのる j が 
通信入門版なら 
「だ〜みのる 2j は 
マニアタイプの 
通信ソフトです /// 


纖麗 

酬讓_圈酵 g 


Lumumi 


XKB 8000 mm 

パソコン通信ソフト 

「だ-'みのる 2 j は X 68000 用に製作されだ通信ソフトです。 X 68000 の檐 
能を充分に引き出して、ユーサーの方々が閫単に操作できるよラエ夫_ 

製作されてい字す。 

〈機能概要〉 

★ウインドウメニュー方式による機能選択。★オートダイやル•オート□ク■インフ□グラムの自動作成機能。★才 
一卜□ク•インフ□グラムのユーサー作成可能。★「だ一みのる2 j 起動時オートダイヤルするホストの設定が可能。 
(登録により起動時指定ホストへのスートダイヤル句能）★アッフロード•ダウン□ード機能。★アッフロード時の 
ウェイト檯别の選択、及び各ウェイト時間の股定機能。 （ 文字阖待ち時間 • 行間待ち時鬪•待ち文字列の設定 ） *XM 
〇 DEM 方式 ( SUM 128/ CRC 128/ CRC 1024) によるアッフ□ード•ダウン □— ド機能。★バック□フ(受信バッ 
ファ)《能。（匾接送信•保存•文字棂索•ェディタへの直接転送 •« 示領成の可変•逆スク□—ル•容量股定•パック □ 
グリセット•パック□ク•メモ 1 J 使用置表示•パック□グ衫照時に通信が可能）★通信囤面からのバック□ブスクロ 
-IUU \ックログを两いて通信を行なつている最中に、通信■面上か 0) ノ T ック□ヴ ffi 面をスクロールさせること 
かでき3：す。）★オリジナルェディタの搭載。（指定範囲直接通《•保存•文字列検索•文字列置き換え•指定行ジャン 
フ•部分コピー•ェディタ領域の可変•ェディタで編集中に通«か可能）★ヒスト 1 J ( UNDO ) 槪能•編集機能イ糾個 
3；でのヒスト | J 一ラインェディタによる文字列の騙集 •§») ★通 B 中に子フ□セスによる H uma n コマンド 
の実行。(実行コマンドの學前 S 錄か可能）★自動実行トレース表示櫬能。★ファイ』し内容表示。★ファイルー颺表 
示 •« 択。（ファイルソート•サーチ檐能）★指定バス•ディレクト 1 J のツ 1 J 一表示機能。（ノ T スの學前登《が可能） 
★ディレクト | J 一*表示•選択。★ペイス ATCCITTMNP モデム対疝。★半角カタカナの平仮名変換表示。 

★ □一カルェコー可能。貪16進表示による受信文字列表示襯能。 ★ フレーク信号送®時間股定嫌能。 ★ 豳面表示色 
の股定変更可能。 *232 C 割り込みインジケータ表示面モードの変更可能 (24 KHz 、31 KHz ) ★カラムゲージ R 
示*能。★チヤツト用1ラインエディタ編篥。★フアンクシヨンキー （ F 1 〜 F 20) • カーソル移動キーの两放により 
ユーサー股定可能。★ユーザーキーの設定(アルフアベット A 〜 Z までに文字列股定可能）★通®終了時のバック 
□ク■自動3：だは指定保存檐能。 


「た 一みのる」ユーザーへの 差額割引交換サービスは終了しました。 
なお、差額(¥5,000)にて引き続き交換を行なっております。 


HOST. 


P ^ O -60 K 





XXBBOOOmm 

多回線ホストソフト 


きみも、今日から局長さん 


〈製品概要〉 


★ Hosrra^as 

対晒回線数 

1〜9回線 

使用モデム 

AT モデム （ MNP 対応） 

通信速度 

最大9600 bps 

ポード数 

最大9999人 
記慊装匾により可変 

40個（增股可） 

内容 

SIG 、 ボードバス股定可能 

電子掲示板 • 電子手紙 • 電子会議（チヤット） 

その他 

会員惘報 

RS -232 C からとは別に本体キーボードにより 


□クイン • アップ□ード • タウン□ードが可能。 
TN - P 回線股定可能 


これらの設定は、初期設定（カスタマイザ）により簡単に股定すること 
ができます。 

★ HOST E 2 SEE 33 _ 

機能は統べて、 r HOSTmaBV^Ma A と同じですが、対 S 回線数か、 

1〜3回線に制限されて、低価格でユーザーに供給します。 


好評発売中 

HOsrliMgillg ¥59,800 円 

HOST^mSS33 ¥39,800 円 

SPS-NET 、苗田 cb // 

TSUKUMO-NETf 丁ル 運用 中 " 


コナミのバズ; W —ム「キューフリック j の X 68000 の移麵 

キューブランナー 

CUBE RUNNER 



. あなたは、全而制斟できますか？ . 

レールのついた 15枚のブロックを巧みに組み合わせ 
てモアイの釆ったキューブを時問内に全部の レール 
を通過させれば全面クリアです。とにかく、夢中になる 
こと間速いなし。 

じっくりパズルゲームで過ごしましよう0 

好評発売中 

¥7,800 


-) sst W ♦- -—-- J - T 960 褊鼴市太平寺字町ノ内 5-3 0(0245)45.3777 

FAX ( 0245M5 . 1B04<G II.GIIM 


(株)マイコン八ウス 


«刊60福鼴市太平寺字町ノ内 5-3 0(0245)45.3777 
FAX (0245 M 51804 (G II . GIII ) 


■表示価格に消費税は含まれておりません。 


«钍の製品は全 0 D の有名デパート、パソ 
コンシ 3 ップでお求めになれます•尚、お 
求めになれない4含. *« 颺にてお申し 
込みください，籲口 S 番号«山 5-12298 
春加入者名**)エス•ビー.エス*金»代 
金に3%の;«贄税を加算した a * 通憤 w 
(襄面）ご希»ゲームソフト名.»■、代金 
食計、年**、氏名、《♦■名、テープかディス 
クの««..(— aw 以上かかりますので、 

お息ざの方 ij 現金*をご利用ください. 
その壜含、おつりのいらないようにお《 


SPS-NET 


TEL 

(0245)46-1167 fft ) 


一般回線 
(5 回線） 
MNP クラス5 


TM - Plil / 

24時間運営( N 81 XN ) 
ケスト ID ( GUEST ) 

*GUES T アクセスは無料ですのでぜひ、 
一度試して<ださい0 


入会方法||器 3 ,_税別） 

TK の用紙に i £ 接記入するか又は、コビーして記入し、72円 
切手同封の上、 「 SPS - NET 係」までお送り下さい。屈さ次第、 
fti 登録を行い ID 発行後 SPS - NET 専用の薄®振込み用紙 
ならびに迷坩の手引きをお送りいたします。それに促い.3ケ 
月以内に分鉍 ft 3,000円(税^)を御人金下さい。 

人金確認後正式会【 I として再登録します。 


例◎バスワ-ド = SPS-NET 

/ (6 文字ま湯文字麵あり)\ 


◎職業=株式会社エス•ピー•エス (1 眩字まで） 


◎本名=大和大五郎 (8 文字まで） ◎频=福島市太平劈町ノ内 5-3(24 文字3：で） 

( )(〒 ； 

◎ペンネームニ大ちゃん (4 文字まで）◎自己紹介 = SPS - NET をよろしく 
/ \ / (24 文字打)、 


◎年齢=30(現在の年鈴） 


◎電話 =0245-45-5777( 市外局番から） 


◎システ/ JI 成 = X _ ACE-HD MD 24006 

/ (1 収狩で ) j 

★ T 「 i - P 資料（必 要•不要） 
TN - P 資料不要の場合62円切手を 
同封して<ださい。 












































•，微 T 

Kol_JeI^c 版 =1 功 ■ 


亍101東京都千代田区外神田 3-2-3 ^03-253-7611( 代) 


高価下取り、 

買取りいたします、 
お問合せ 
下さい。 ダ 


今すぐもよりの電話か5 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcome / 
ご来店もどうぞ 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店です。お気軽にご栢談下抑:)) 


XXB 8000 待望の新しい仲間登場, 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT .EXPERT OB 



集積度を高めた“マンハッタ 

. 

、ンシエ イブ" 2 M ノ ゞ イトのメイ 


ンメモリを標準実装、 Human 


68 Kver 2_0 搭載 ( CZ -602 C ) 


更に 40 MB の HDD を搭載 


( CZ -6 I 2 C ) あくまでも X 68 K に 

1 . i 

こだわるマシン> 



.广 


XKB 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO PROSE! 


拡張 I / O スロットを 4 スロット標準装備、メイン 
メモリ IMB 、 Human 68 Kver 2.0 搭載 ( CZ -652 C ) 
更に 40 MB の HDD を搭載 ( CZ -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見があるはずだ。 


(耳典のモニタは別売です〇 


491 


CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 


〔写真のモニタは別充てす。〕 


AVC 特価 


. ^ ‘ ■ 

膽:两ス薄管 ■- 


CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格 ¥408,000 


AVC 特価 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい 〇 

CZ -604 D *0.31 mm ドットビッチ 

標準価格 ¥94,800 _2 モードオートスキヤン 

AVC 特価 •ステレォスピ-力搭載 

•チルト台同埤 

ハフ_「つ D •0.31mm ドットビッチ 

標準価格¥ 118,800 * TV チューナ搭載 

AVC 特価 參3モードオートスキャン 

籲 チルト台同梱 

CZ -603 D •0.3lmm ドットピッチ 

標準価格 ¥84,800 * TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モ-ドオ-トスキヤン 

參チルト台同梱 

r ' U -9 lHD •0 52mm ドットビッチ 

標準価格 ¥148,000 *21 型デイスプレイ 

AVC 特価 *3 モードォートスキャン 

籲 ステレオスピーカ搭賊 

CZ -602 D 參〇刀时〇!ドットビッチ 

標準価格¥ 99,800聲 TV チューナ搭載 

AVC 特価 參3モードォ—トスキャン 

* チルト台同梱 

广 'し •0.52mm ドットビッチ 
標準価格 ¥139,800 *TV チューナ無し 

AVC 特価 • 3モ-ドオートスキャン 

參チルト台取付不可 


CZ -8 PG 9 標準価格 ¥16 〇,〇〇〇 

今 AVC 特価 



參24ピン カラー 
漢字 ドットインパ外 
プリンタ 


セ 

ツ 

卜 

の 

組 

は 

自 

由 


出 


型番 

CZ-6TU 

BF-68PRO 

CZ-8NSI 

CZ-6BN I 

CZ-6VTI 

CZ-8BV2 

CZ-8BR I 

CZ-8DT2 

CZ-8BS I 

CZ-8NJI 

C2-8NM2A 

CZ-8NM3 

CZ-6SOI 

AN-SI00 

CZ-6EB I 


品名 

システムチューナー 
CRT フイルター 
カラースキャナー 


標準価格 

V 33,100 
¥ 19,800 
V188,000 


スキャナー用パラレルポード¥ 29,800 


カラーイメージユニット 
カラーイメージポード 
立体 映像 セット 
パーソナルテロッパ 
FM 音* ポード 
ジ 3 イカード 
マウス 

マウス•トラックポール 
システムラック 
アンプ 内蔵 スピーカー 
拡« I/O ボックス 


V 69,800 

V 39,800 

V 29,800 
¥ 44,800 

V 23, B00 

V I,700 
¥ 6,800 

V 9,800 

V 44,800 
¥ 36,600 

V 88,000 


販充価格 

AVC フタバ特 ffl 
AVC フタパ特価 
AVC フタ/米愐 
AVC フタパ特偭 
AVC フタパ特価 
AVC フタパ特低 
AVC フタパ特価 
AVC フタパ特® 
AVC フタパ特偭 
AVC フタパ特価 
AVC フタバ特価 
AVC フタパ特価 
AVC フタパ特価 
AVC フタパ特価 
AVC フタパ特価 


型番 

CZ-8PGI 

CZ-8PKI0 

IO-735X 

CZ-6BEIA 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

CZ-6BPI 

C2-6BCI 

CZ-6BMI 

CZ-6BUI 

CZ-6BLI 

CZ-243BS 

CZ-240BS 

CZ-223CS 

ゲーム ソフト 


品名 標準価格 販壳価格 型番 品名 標準価格 販売価格 

24fc> 於-プリ 3-(8 晰）V 130.000 AVC フタバ 特価 CZ-8TM2 モデムユニット V 49,800 AVC フタバ 特価 

24ビ'〆プリパー （I36ffi) ¥ 97,800 AVC フタパ 特価 CZ-252MS Musicstudio V 28,800 AVC フタパ 特価 

カラージェットプリンター V 248,000 AVC フタパ 特価 CZ-247MS MUSIC (MID) ¥ 28,800 AVC フタパ 特価 

IM 增投 RAM ポード V 38,000 AVC フタバ 特価 CZ-22IHS NEW Print Shop V 19,800 AVC フタバ 特価 

2M 增投 RAM ポード V 79,800 AVC フタバ 特価 CZ-228BS TOP 給与 計算 エキスパート¥200,000 AVC フタバ 特価 

4M 增投 RAM ポード V 138,000 AVC フタバ 特価 CZ-227BS TOP 財務会計 ¥200,000 AVC フタバ 特価 

数僅满 ■[プ a セッサー ¥ 79,800 AVC フタバ 特® CZ-220BS DATA V 58,000 AVC フタパ 特価 

FAX ポード V 79,800 AVC フタバ 特価 CZ-2I2BS BUSINESS V 68,000 AVC フタバ 特価 

MIDI ボード ¥ 26,800 AVC フタバ 特価 CZ-2I9SS OS-9 V 29,800 AVC フタパ 特価 

I/O ポード V 39,800 AVC フタパ 特価 CZ-21ILS Ccompiler V 39,800 AVC フタパ 特価 

ポード ¥268,000 AVC フタバ 特価 CZ-234LS AI-68K V 188,000 AVC フタパ 特価 

サイバーノート v 19,800 AVC フタバ 特価 CZ-620H 20MB ハードディスク V 178,000 AVC フタバ 特価 

スティショナリー V 14,800 AVC フタバ 特価 CZ-64H 40MB ハードディスク V 120,000 AVC フタパ 特価 

通信 ソフト V 19,800 AVC フタバ 特価 LHD-34V 40MB ハードデ<スク(ロジテ分）¥ 153,000 VII7,000 

20% OFF LHD-32V 20MB ハード fV スク(口开 7?) ¥ 128,000 V 98,000 


CZ -8 NJS 


アナログジョイステック 
標準価格 ¥23.800 

雇 


XI turbo Z 皿 


XI 夕ーポシリーズの 
独自の機能を全継承< 
VCCI ゼロ dB 基準に 
適合させた。 
CZ -888 C —¥ 169,800 
CZ -860 D-V 99,800 
合計 . ¥269,600 


CZ -8 PC 4 


48 ドット熱転写プリンタ 
一 0 精密な文字、ハード 
コピー も可能 0 

ailA 

CZ -8 PC 4 ••…V 99,800 




CZ -8 PC 3 


驩涅■欲 


W 24ドット 熱転写カラー ^ 

r 署 

85価格 ..…¥65,800 M 

昼 

AVC 特価¥ ? ? ? 激安価格はお電話にて$ 


• M 金な し(手軽な 電話 クレジット) •製品 先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（I回の支払いは2.700円以上で3~48回。ポー 
ナス併用も可） 籲 カレッジクレジット(保証人な U 但し満20 嫌 以上の学生の方） 籲 18 歲未满 の方(ご両親が代理購入者と UT お申し込み下さい） 
•納期(通 常の 場合、 当社に申込害が 到着 後I 週閭 以内。特に人気のある商品で品薄の 場合、 少々納期が 運れ ることがありますので御了承下さい） 
•宪全保証 （すべてメーカー保証 窨付 。アフターケア万全） •全国 代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1.000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日ち営業 









































































采|ム」凶 





■店頭にて、ゲームソフト 25 %OFE グ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい♦グ 


G03-730-6271 


►営業時間 AM 11:00 〜 9:00/ 日曜•祭日 P / W 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 


電話一本で、八イ即納 


全關販こ 


オクト 

ラククレジット 1 


OCT -1 システムイシフ#3 

► 令商品保証付(メーカー保証〉 

►超低金利ハッヒークレジット（1|"1〜 60|"|) M 命ナシ OK / 
► ボ_ナス M 払^、〇 K/ ボーナス2卜I払 t 、〇 K. ヴ 
►妃违11の衍定 OK / ( ノ j 令なサポート沐制) 

► 命•品の糸 11 rt せ n I h /オクトフリ ー ざムシスぢ、 

► ii^yri デモンストレーシヨン•太:施 1 1 1 


1回 

1.5% 

3回 

2% 

6回 

3% 

10回 

4.5% 

12回 

4.5% 

151111 7 % 



8% 

20回 

9 % 

24回 

10% 

30回 

13% 

36回 

14% 

4晒 118% 


、、一、ノ 







オクト 

セレクテットシステム 




広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま to 



★下記セッド C お買い上げの方にはプレゼント. グ•① MD -2 HD 10枚②ジョイントカード(連射式)⑧シリコンキーボードかく一④ゲームパック 


お好みのセットをお選び下さい。 

•3 M バイトの大容量メモリ 
MOM バイトハードデ f スク搭載 


15型カラーディスプレイ T \/ 


送料無料 



， CZ -602 C ( BK ) 
定価 ¥356,000 
> CZ -612 C ( BK ) 
定価 ¥466,000 


現金特価♦グ ■ 
お電話下さい。 

•拡張 I / O ポート4スロット装備 
•2 M バイトの大容量メモリ 



•:: ViWV：\\\\ 


PRO-PRO-HD 

• CZ -652 C ( GY / BK ) 

定価 ¥298,000 

• CZ -662 C ( GY / BK ) 

定価 ¥408,000 



® CZ -602 C + CZ -6 I 2 D * 


•定価合計¥ 475,000 ► 特価 ¥325,000 


||2回丨 ¥29,300 |24回 | 

¥ 15,400 |36回丨 ¥ 10,600 | 48回「¥ 8,200 

©〇 Z -6 I 2 〇 + 〇 Z -6 I 2 D " 

……定価合計¥ 585,000 ►特価 ¥395,000 

I 12回 | ¥35,600 |24回 | 

¥18,700丨36回 T ¥ 12,900 1481111 ¥10,000 | 

© CZ -652 C + CZ -6 I 2 D -* 

……定価合計¥ 4 け, 800 ► 特価 ¥288,000 


CZ -612 D - GY / BKINEW 1 
定価 ¥119,800 

5型カラーテイスプレイ TV 


「12回 T ¥ 26,000 「24回1 ¥ 13,600 「36回1 ¥ 9,400 「48固1 ¥ 7,300 

⑰ CZ -662 C + CZ -6 I 2 D . 定価合計 ¥ 527,800 ► 特価 ¥359,000 

[12 回] ¥32,300 [24 回 | ¥ 17,000 [360 J ¥ 11,700 [48 回 |_¥ 9,100 | 



© CZ -602 C + CZ -602 D - 
[ T 2 回 I ¥ 28,100 1 24( e ) | 


••…定価合計¥ 455,800 ►特価 ¥312,000 

¥14,800 「36 回1 ¥ 10,200 「48 回1 ¥ 7,900 | 

••…定価合計¥ 568,800 ► 特価 ¥386,000 

¥34,800 [24 回 〔¥18,300】36 回 1= ¥ 12,600 ] 48 回 [ ¥ 9,8001 


0 CZ -6 I 2 C + CZ -6 O 2 D 
172®! 


© CZ -652 C + CZ -602 D - 


••…定価合計¥ 397,800 ► 特価 ¥274,000 

¥ 13,000 「36 回 T ¥ 9,000「48 回 1 ¥ 6,900 | 

••…定価合計 ¥ 507,800 ►特価 ¥348,000 

□ 2 回1 ¥ 31,300 丨 24 回丨 ¥ 16,900 1=36 回丁 ¥ 11,400 丨 48 回丨 ¥ 8,800 | 


「12 回1 ¥ 24,700 了24 回 | 
( H ) CZ -662 C + CZ -602 D - 


CZ -602 D - GY / BK [ new ] 
定価¥ 99,800 

14型カラーデ< スプレー 



①〇 Z -602 C + 〇 Z -603 D - 
卩2回 ¥26,900「24 回 了 

© CZ -6 I 2 C + CZ -603 D * 


••…定価合計 ¥ 440,800 ► 特価 ¥299,000 

¥ 14,200 卩6回 T ¥ 9,800 了48回「¥ 7,600丨 

••…定価合計¥ 550,800 ► 特価¥372,000 

□ 2 回 [¥ 33,500 ] 24回 [ ¥ 17,600 ；[36回 1= ¥ 丨2,100 )_48回」¥ ~9 , W 


® CZ -652 C + CZ -603 D * 


•定価合計¥ 382,800 ►特価 ¥263,000 


CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーディスプレイ 


卩2回1 ¥ 23,700124回 r 

V 12,500丨36回丨 ¥ 8,600 |48回「 ¥ 6,700 

© CZ -662 〇 + OZ -603 D " 

…… 定価合計¥ 492,800 ►特価 ¥335,000 

「12回]¥30,200 12411 

¥ 15,900 丁36回 10— ,900丨48回丨 ¥ 8,500 


〇 Z -602 C + CU -2 ICD 

定価合計¥ 495,800 ►特価 ¥339,000 

||2回 | ¥30,500 124回 | 

¥16,000 |36回 | ¥11,100 1 48回 | ¥ 8,600 | 

® CZ -6 I 2 C + CU -2 ICD 

定価合計¥ 605,800 ► 特価 ¥413,000 


¥ 37,200 1=24回] 


¥ 10,500 I 



©〇 Z -652 C + CU -2 I 〇 D 


\\ 2m ¥27,300丨$4回「 

® CZ - 66204 - CU -2 I CD 
[120] V 33,900~[24 (iT 


定価合計 ¥ 437,800 ► 特価 ¥303,000 

¥ 14,300 「36回了 ¥ 9,900「48回1 ¥ 7,7001 

定価合計 ¥547,800 ► 特価 ¥377,000 

,500 | 


¥ 17,800 [36 回し ¥12,300 08回]¥ 


CU -2 ICD 
定価 ¥ 139,800 


り現金価格は、送料•消費税は別です。//(送料¥2,000) 
0クレジット価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい♦グ 



CZ -8 NJ 2 

♦インテリジェントコントロー 3 

走価 V 23.800 

超特価¥18,800 





※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


t 平成2年、夏のボーナスー括払い(手数料ナシ） 

〇 K だよ〜ん。超低金利八ッピークレジットですゾ 

XB8QQD 大特価セー)レ開催中// 


パソコンブラザ 


-’90 オクトで始まるパソコンワー 


■平成2年夏のボ—ナス|括払い(7月末)況//:手数料ナシ//:おトクです。ぜひ//:超低金利クレジットをご利用下さい。 


■本体セット:送料無料 ♦店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス 致します。 ぜひご来店 下さい。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 



























































































































































チャンス/ X 68000+® MM ] ディスプレイセットセールガ 

V セットでお買い上げの 方、 1 MD -2 HDI 0 枚 ( 2ジョイカー ド (連射 式） <3シリコンキーホー ド カバー4ゲームパックをプレゼント 


送料¥2,000 | オクト面白 GOODS # 


LLj 


定価 ¥94,800 
スピーカー丨ペア 
チルト台付 


P CZ -602 .C + CZ -604 D . : . .二 . 定価 含 計 ¥ 450,800 ► 特価¥309,00〇 

, , 、 [ 12 —回1 ¥ 27,800 ! 24 [〇1 | ¥14,600 3 G 问 ¥10,100 [ 48回'¥ 7,800 ~| 

CZ -604 D ( GY / BK ) ^) CZ -612 C + CZ -604 D . 定価合 7 ]*十 ¥ 560,800‘ 特価 ¥380,000. 

_ l . im I v 34,200 丨24回 | V 18,000 | 36 B ~1 ~~V I 2,400 | ■ 涵 „ T 轉 

.3 C 2-652 C + CZ -604 D . こ . 定価合計 ¥ 392,800 ► #<3&¥269^000 

I ,2 M 1 . V 24,300 | 24冏 | ¥ 12.700 | 36回 | —" ¥ 8.800 — ~ J 48回 1_—¥~6/800 

(4 ' C ^-662 C + CZ -604 D —. 定価合計 ¥ 502,800 ►特価 ¥344—，油0 

f l2 P ! v 31 ,000 厂 ji > 回丨 ¥ 16,300 I 36回丨 V 11.200 | 48 回 1 ¥ 8,700— ] 

(5 CZ - 602 C + CU -21 H D . . . .... 定価合計 ¥50 4,000 ► 特価 ¥ 344,000 

l 12 回 1— ¥31,00 0 | 24囬 | ¥ 16,300 | 36回 丁 ¥ I し200」48回 [_ ~ V - 8,700 

(6 CZ -6 I 2 C + CU -2 I HD . 定価合計 ¥ 6 I 4,0(3〇 ►特価 ¥ 419,000 

[ 1 2 _P : v 37,70 0 | 24面 | V 19.800 I 36 B ~1 V 13.700~ T^8 回 ]V 10.600 

P CZ -652 C + CU -21 HD . . . . 定価合8十 V 446,000 ► 特価 ¥ 309,000 

L _ 12 座1 —. ¥ 27,80 0 | 24回 | ¥ 14,600 [ 36回 _[ ¥ 10^.100 ~ J 48回 J ¥~7,800 

(8 CZ -662 C + CU -2 IHD . 定価^ 7 計 ¥ 000►特価 ¥ 382,000 

I . 2回，！ 34,400 _ 24 H ¥18,100 _36回 _ V 12,500 48回; V 9,700 

り現品価格は、送料•消費税は別です（送料¥2,000) 

ウクレジット価格は、消費税込みですヨ。 


※超低金利クレジットご利用下さい〇1回〜60回払い、頭金ナジ/ボーナス彳回払い、ボーナス2回払い 0 K / 


オクト特選シャープ周辺機器（送料¥1，000) 


口 


CZ -21 HD ( BK ) 
定価 ¥ 148,000 

スピーカ_丨ペア： 


• CZ -6 BEI I MB 增設 RAM ボード…… (¥ 38,00 0) ►特価 ¥ 26,800 

• CZ -6 BEIA I MB 增設 RAM ボード…… (¥ 38,00 0) ►特価 ¥ 29,000 

• CZ -6 BE 2 2 MB 增設 RAM ボード…… （¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

► CZ -6 BE 4 4 MB 增設 RAM ボード…… （¥ 138,000) ►大特価 // 

► BF -68 PRO .(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 15,300 

•0 Z -6 BPI プロセッサポード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 61,000 

• CZ -6 BGI GP - IB ボード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

• CZ -6 BCI FAX ボード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,800 

• CZ -6 BMI MID ポード .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,500 

• AN -8 TV パソコンチューナー .(¥ 35,80 0) ►特価 ¥ 27,500 

• CZ -8 NSI カラーイメージスキャナー “（¥188, 000) ►大特価 ff 


熱転写カラー漢字プリンター（〇) 


• CZ -6 ERI 拡張 I / O ボックス .(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 66,800 

•〇 Z -8 TMZ モデムユニット . ( V 49,80 0) ►大特価// 

• CZ -6 BNI スキャナ用パラレルポード… （¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,800 

• CZ -8 NTI トラックポール .（¥ 13,80 0) ►大特価.グ 

• CZ -6 BUI ユニバーサル I/O ボード… •（¥ 39,80 0) ►大特価. グ 

• AN - SI 00 アンプ内蔵スピーカ .(¥ 36,60 0) ►特価¥ 28,800 

• CZ -6 PVI カラービデオプリンタ .（¥ 198,000) ►特価 ¥154,000 

• CZ -6 VTI-BK カラーイメージユニット •••（¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 

• SACOM SX -68 M MID ボード純正コンパチ、 TAPE - SYNG 、 端子なし 

(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 15,000 


アイテック （送料 ¥1,000) 

X 68000 専用ハードデ f スク 

アイテック 

• X 68000 専用ハードテ V スク 

◎ IT - X 640( 定価 ¥ 158,000) 

參 40 MB • アクセスタイム 28 ms 

特価 ¥109,000 

◎ IT - X 680( 定価 ¥ 198,000) 

• 80 MB 參アクセスタイム 20 ms 

特価 ¥135,000 


t | 


限定 


モデム•コーナー 

(送料 ¥1,000) 

オムロン 

• MD - I 200 AIII .. 

特価 ¥14,800 

• MD -24 FS 4 .… 

特価 ¥31,500 

• MD -24 FS 5 .… 

特価 ¥34,800 

• MD -24 FP 4 .… 

•特価 ¥27,900 


送料¥1,000 


パソコンラック匯醒] 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元に.グ| 


CZ -8 PC 4 ¥99,800 ① CZ -8 PG I (24 ピンカラー漢字プリンター 80 桁） [ neWI 

參 48 ドット 定価 ¥130,000 . 大特価/ TEL 下さい 0 

fepjl サー マルヘッド② CZ -8 PG 2 (24 ピンカラ-漢字プリンタ-| 36 桁)| NEWI 

籲巳 5 〜 B 4 まで 定価 ¥160,000 . 大特価/ TEL 下さい 0 

息/、 ガキ可能 ③ CZ -8 PK 丨 0 (24 ピン漢字プリンター13晰） INEW 1 
籲カラー対广、 定価 ¥ 97,800. …… 大特価/ TEL 下さい 0 

, .. 汁々 k 維、^ ④ GZ -8 PC 3 (24 ド，ソト漢字カラー） [ WW ] 

大特価 teltS >/ 定価 ¥ 65 , 800 . 特価 ¥45,500 •グ 


①五段キャスタ-付 ②四段キャスター付 


1 


5段キャスター付 

キーボードが収納できる 
から、手元でマウス揉作が 
ラクラクできる 
棚板5段のマルチに 
活用できるディスク： 

0- ン、こいつはデキル/ 

1325( H ) x 640 ( W ) 
x 700( D ) 

特価 ¥16,000 


Itf] 




4 段 キヤスター 付 

どんなパソコンにも 
フレキシプルに対応/ 
使い易いデスグ TT : 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 
x 600( D ) 

特価 ¥12,000 


くグラフィック〉籲 Z，s STAFF PRO68K Ver .2.0 
(シャフト）定価¥ 58,000 

オクト特価¥40,500 

くデータベース〉 • KAMIKAZE 
(サムシンググッド)定価¥ 68,000 

ォクト特価¥46,500 

くグラフィック〉參 C - TRACE 68 
(キャスト）定価¥68,000 

オクト特価¥51,000 

く C 曾插 〉 *C & Professional Pack 
(マイクロウェアジャパン）定価¥ 58,000 

ォクト特価¥44,000 

くグラフィック〉籲サイクロンエキスプレス 
定価 ¥ 78,000 

ォクト特価¥58,000 

•限定.グ 

(§) サイクロン 

限定特価¥25,000 

效 + ¥20,000で、サイクロンエキスプレスに 

交換できます.グ 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

STATIONERY PRO68K 

サポートツール 

新発売/ 

大特価 

CARD PRO68K 

力ード型データべース 

¥ 29,800 

¥22,500 

DATA PR 068 K 

コマンド型 データベース 

¥ 58,000 

¥44,000 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

¥15,200 

OS -9 X 68000 

マノレチタイムリノつレン1ム 
オペレーティングシステム 

¥29,800 

¥22,900 

MUSIC PRO68K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

¥14,400 

SOUND PRO68K 

サウンドエディタ 

¥ 15,800 

¥12,000 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップア——トツ——ノレ 

¥ 19,800 

¥15,200 

G - COMPI し ER PRO68K 

〇コンノイラ 

¥39,800 

¥30,500 

EW 

ワープロ 

¥38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スプライトエテ V 夕 

¥ 19,800 

¥16,000 


★通憧販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ： 03-730-6271 

お中込みはお屯話でぉ酣ぃします。お各様のく往所〉く氏名〉ぐ也诂番及びく商品名〉をお知らせドさい。*人 t 確比後ただちに商品をご送付いたします。 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい。 


I 


専用お申込用紙をお送り致します。 
ので、必要事項をご記入、ご接印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


オクトラクラククレジット表 


|回 

1.5% 

3回 

2 % 

6回 

3% 

10回 

4.5% 

12回 

4.5% 

15回 

1 % 

18回 

8% 

20回 

9 % 

24回 

10% 

30回 

13% 

36回 

14% 

48回 

18% 


富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲 田 支店 
@ N 0.1824 ( g ) No . O 278691 
株式会社億人(才外） 


振 

込 

先 


店頭ゲームソフトオール 25%off/ ビジネスソフト25%より特価中 


•尚、送料と UC 1 ヶ¥500、2ヶ¥700、 
3ケ以上で¥1,000となります. 


丨ゲームソフトオール25% 〇行 


X68000 ソフト大セール実施中 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


■店頭にて、ゲームソフト 25 %OFF グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用ください.グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


■平成2年夏のボ|ナス|括払い以//:(7月末)手数料ナシ//:おトクです。ぜひ//:超低金利クレジットをご利用下さい。 


現金一括払い 






















































































































貢ったお客様でしかわからないこのサービス/- If つたい X68000 を貢うならアオヤマがオトク 


全国出張サポート 

私共にてご購入いただいた 
X 68000 は全国出張サポートが 
うけられます。 


■ SIBBOOO 

•以前当社にて X 68000 及び X -1 を御購入いただいた3 
♦ X 68000 をセットでお買い上げいただいたお客様に限り、アスキータ 


-—-一 ————. . 



購入いただいたお客様に限り、 CZ -8 PC 4( 定価 ¥99,800) を大特価にてお届けいたします。会員の方は会員ダイアルにて Call / 

ボステックを特価¥4,300、 XE-1 PRO を特価¥6,700また CTRACE を特価¥47,800にてお届けいたします。御注文の際に合わせてお申し込み下さい。 


XBBOOOPRO 


X 6 B 000 PRG 


1168000 么 XY 6 B 000 E f XX 68000 _ i . 


X 6 B 000 PRQ 


CZ -652- GY 〔本体） . ¥298.000 

CZ -611 D * GYC 0_3 i ディスプトテレビ〕……¥134.000 

CZ -8 PC 3[24 熱転写 カラープリンター〕 . ¥ 65.800 

御希望ゲームソフト (人 51 刀卜 ■ temwia 、) ¥サービス 


CZ .652 C 〔本体〕 . V 358.000 

CZ .603 D〔o 31 チル htt ディスプ — 〕 . V 84.800 

御希望ゲームソフト (人気刀卜上以りお 選 叮杈、) チサービス 


CZ -652 C 〔本体〕 . V 358.000 

仏6020〔〇 31チルト付ディスプレ-テレビ〕¥ 99.800 
住友 3 M 5 2 HD ブランクデイスケット 18.000 

御希望ゲームソフト (人お*叮別¥ サービス 


合計 ¥505.600 岭 ¥3 W , 供 W 


X68000 に(夂プラックとオフィスグレーの 
2カラーがあります。 


安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込み出来ます。 


合針 ¥450.600 ■►現金特価 

¥ 8,200 x 36 回 

® なし#なし 

¥12.000 x 24 回 

@なしし 


合計 ¥483.600 現金特価 

¥ 8.900 x 36 回 

©なし@なし 

¥13.000X24 回 

® なし隸なし 
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XBBOOOPRO 


llYi 


68000 

; (本体） . 


B 

コース 


X 昍000 PRO 


XI 6 B 000 J , XIG 8000 £ XIG 8000 P , 


X 6 B 000 EXPERT 


CZ -652 C (本体） .¥298.000 

CZ -603 D ( o .3 i チルト台付ディスプレ —）—V 84,800 
CZ -8 NJ 2( ィ々リジェントコント〇—ラ-)… •¥ 23.800 

ナイトアームズ . ¥ 9,700 

サンダーブレード . ¥ 9.500 

スーパー ハングオン . ¥ 7,800 

パックマンア . ¥ 7.800 

ジェノサイド . ¥ 8.800 

ヴァリス D . ¥ 9,800 

住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット • ¥ 18.000 

御希望 ゲーム ソフト . サービス 


CZ .652 C (本体） . V 298.000 

CZ -602 D(o 31 チルト付ディスプレーテレビ ） Y 99.800 

上海 n . ¥ 6.800 

倉庫番パーフェクト . ¥ 6,800 

TETRIS . ¥ 6,800 

信長の野望戦国群雄伝 . V 9.800 

スーパー大戦略 68 K . V 8.800 

住友 3 M 5 2 HQ ブランクディスケット 18.000 

御希望 ゲーム ソフト . サービス 


CZ -652 C (本体） . ¥298.000 

CV -21 HD ⑵ィ w ステレォスピーカ H ォディスブト)¥148,000 

CZ -6 TV ( w チューナ-) . V 33.100 

CZ -8 NJ 2 (ィ•リジェントコント〇-ラ—)23.800 

スーパーハングオン . ¥ 7.800 

サンダーブレード . ¥ 9.500 

住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット" ¥18.000 

御希望ゲームソフト . サービス 


CZ -602 G 〔本体〕 .¥358.000 

CZ -603 D〔o 31 チルト付ディスプレー〕 . ¥ 84.800 

住友 3 M 57 HD ブランクディスケット •…¥18.000 

御希望 ゲームソフト 【人お選び 7 さい) ビス 


¥ 8.400 x 48 回 ] ©なし@なし 

¥10.800x36 回 J ©なし#なし 


合計 ¥454.800 ■►現金特価 

¥ 7.200x540 

@なし⑭なし 

¥10.200 x 36 回 

® なし ㉘ なし 


合計¥538,200畤 現金特価 

¥ 6,300 x 48 回 

©¥20.000 @なし 

¥12,400x36 回 

@なし #なし 


合計¥奶8,600 ■►現金特価 

¥ 9.500 x 36 回 

©なし@なし 

¥13,800x24 回 

@なし #4 •し 


XB 80 D 0 EXPERT 

II ープ1 


XB 800 QEXPERT 

|| とル 


X 6 B 000 EXPERT 

1 


XBB 000 HD □モテル醉セツト 


私 XXBBOOO コ メス 

口は i - T ~: 


日 000 技 


エックス 

XX 6 B 000 J 


ど 

i 

tl 

f 2 


CZ -602 C (本体） . V 356.000 

CZ -602 D ( o .3 i チルト付ディスプレーテレビ）. ¥ 99.800 


曼に 

1! 


す 


CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナ) . 

Xstar (40 MHDo ). 

CZ -6 BN 1 (スキャナ用ボード） . 

CZ -6\/ T 1 (カラ—イメージユニット） . 

I 0*735 X ( カラーインクジェットプリンター）， 

Z's staff pRo 68 K ver 2.0. 

MZ - IC 48( プリンタ-ヶープル） . 

住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット" ¥ 6.800 

御希望ゲームソフト . ¥18.000 

. サービス 


•¥188.000 
•VII 8.000 
•V 29.800 
•¥ 69.800 
•¥248.000 
•V 58.000 
7.800 


CZ -602 C (本体） . ¥356.000 

CZ -602 D (〇 31 チルト付ディスプレー） . Y 99.800 

リップスティックアドベンチャー …… V 6.800 

ヴァリス n . V 9.800 

VBALL . ¥ 7.900 

パワフル麻雀 2 . H 7.800 

住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット.. ¥18.000 

御希望 ゲーム ソフト . サービス 


CZ -612 C 〔本体〕 . V 466.000 

CZ -603 D〔o 31 チルト付ディスプレー〕 . ¥ 84.800 

住友 3 M 5_2 HD ブランクディスケット ••…¥18.000 

御希望ゲームソフト 【人5177出むりお* 1/ T さい) ¥サービス 


な r ¥10.200X480 ]©¥30.000 #¥300.000 

て [¥10,600 x 60 回 |:@¥50.000翎なし 



合計 ¥576.600 岭 現金特価 


安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込み出来ます。 


CZ -612 C-BK (本体 40 mhdd 付） . V 466.000 

CZ -604 D - BK (0 3i ステレオスピーカ-付テレヒ *) ¥ 94,800 
住友 3 M 5 2 H 0 ブランクディスケットイ 18.000 

御希望 ゲーム ソフト . ¥ サービス 


合計¥578.800 4 現金特価 


利通信セツト〔ソフトX Talk-68K(¥12.800) + モデム MD12FS1200 ボモデム(¥21,000)〕岭 ¥27.300 NEW Print Shop(¥19.800) + グラフィックライフラリー VOL_2(¥8,800) 岭 ¥21 .800 





X68000 接続霉子手帳 セツト〔ケーフル CE-200L(¥2.500) + サイバーノート 68K(¥19,800)+ 電子手帳 PA- 8500(¥28,000)〕岭 ¥37.600 


f X68000 をはじめソフト&周辺機器類は、当社池袋店•礼幌店•旭川店•千葉店にて実演中です0各店 X68000 コーナーが常設されております0 ] 


X 68 GD □ソフト s 周辺機器 

Kamkaze 

¥ 68.000 ■♦現金特価 

Comnunication PR 068 K 

¥ 丨 9.800 蜂現金特価 

^〇く-^ル_ー ド 

¥ 39.800 ■♦現金特価 

サウンド PRO 68 K 

¥ 巧. 800 疇現金特価 

■ジェンラ- 

¥ 23,800 岭 ¥18.900 

關 D - ラ：/ K デジ，ルシ咐ィザ） 

¥ 64.00 〇岭 ¥55,000 

Z’s STAFF PR 068 X 

¥ 58.80 〇岭 ¥40.800 

トラックポール 

¥ 13.800 岭 ¥12.000 

RS 232 C ポード 

¥ 49,800 岭現金特価 

C compiler PR 068 K 

¥ 39.800 4現金特価 

MUSIC PRO MIDI 

¥ 28.800 岭現金特価 

数値演算ブロセッサー 

¥ 7 9.800 岭現金特価 

ミューン;/ク PR 068 K 

¥ 18.800 蟑現金特価 

MIDI ボード 

¥ 26.800 峰現金特 ffl 

FAX ポード 

¥ 79.800 ^ V 63.000 

BUSINESS PR 068 K 

¥ 68.000 岭現金特価 

ia -ジンクスタ*:^ fflO 

¥ 25.800 岭現金特価 

CZ -611 D-GY 

¥134,000 岭 ¥74.800 

0 S -9/ X 68000 

¥ 29.800 岭現金特価 

カラーイメージユニット 

¥ 69.800 岭現金特価 

CZ -6120 

¥11 9.800 岭現金特価 

C-TRACE 

¥ 68.000 -♦ ¥47.800 

1 MB ボード 

¥ 38,000 蟀現金特価 

カラーイメージスキャナ 

¥188.00 〇岭現金特価 

DATA PR 068 K 

¥ 58.000 蛉現金特価 

2 MB RAM ボード 

¥ 79.800 4現金特価 

た一みの5[通信 ソフト〕 

¥12.800 畸現金特価 

CARD PR 068 K 

¥ 29,800 峙現金特価 

4 MB RAM ボード 

¥138.00 〇岭現金特価 

40 MB ハイディスク) tste 

¥ 1 18.000 -► ¥94,400 

Sampling PR 068 K 

¥17.800 畸現金特価 

拡强1/0ボックス 

¥ 88.000 ^現金特価 

MD 12 FS 0 獅モデム〕 

¥ 21.000 岭現金特価 

NEW Printshop PR 068 K 

¥ 19.800 岭現金特価 

GP -1 B ボード 

¥ 59.800 ^現金特価 

MD 24 fP 4(2 mftT /.) 

¥ 39.800 岭現金特価 

X 6 日000シリーズ SX -1 シリーズ周辺機器 

CZ -6 PV 1 

カラービデオプリンター 

¥198.000 4現金特価 

CZ -8 BV 2 

カラーイメージポード 

¥ 39.800 岭 ¥32.800 

AN - S 100 

アンプ内萊スビーカ〔ステレオ〕 

¥ 36.600 -♦ ¥29.800 

C 2-8 BS 1 

ステレオタイプ FM 音源 カード 

¥ 23,800 岭現金特価 

BF -68 PR 0 

高性能 CRT フィルター 

¥ 19.800 ^ ¥16.800 

C 2-8 PG 1 

24 ドットカラー*字プリンター 

¥ 130.000 ■♦現金特価 

糾スティック 

アスキーターボステック 

¥ 6.800 ^ ¥ 5.440 

CZ -8 PG 2 

24 ドットカラー漢字 15 ィ W プリンター 

¥ 160.000 -► 現金特価 

X -1/ X 68000 

ジョイカード（延長コード付） 

¥ 3.200 畸 ¥ 2.900 

VP -1350 X - 68000 

24 ドット 15 ィ•パ字プリンタ-:ヶ-カ咐〕 

¥ 103.600 _ ¥72.000 


下 g 己周辺機器は現金特価をお電話にてお間い合せ下さい。本体と合せてお申込みの壜合は、クレジット及び代金引換にてお承ります。 


組合せ自由 

激安金秈::キャンパスクレジット 

ゆっくり、お支払いは8力月先から 

各 コース 以外の姐含せも コースをぺース に周辺を合せた セット…… 
お支払いだって 御 希 a のバターンをお組みいたします。 

さあ■ご 相 K もお 見相％ 受注センターもしくは各店へお 気 61 二 

手研#カンタン.大学生の為の超低金利クレジット。 

20 歲 以上の学生の方は原則として保証人樺には 連 終いた 
しま■ん D 

クレジット 業界最低の 金利を有効に使って、支払い 
は 最長 8 力月後から始まるクレジットでも。 


東京都豊島区東池袋 1-27-12 明治生命池袋ビル〒170 池袋店東京都豊島区東池袋 1-28-6 〒170 ソフト店東京都 里 島区池袋パールシティ〒170 

福岡ショールーム福岡市中央区赤坂 1-11-13 〒810 


この1¢.面に掲黻の商品の価格には消費税は含まれておりません。 


1 にで — い、お糧の iM/ 


各フェアに > lp 力—ドを発行 


才 U ソナル XA. 八—ズカ —: iUW ブ核ント 


c 」 u 巳 ONBn— ルド会員として ®151 















































































































































































限定お買得品も 金利大幅 ダウンのクレジットを御利用いただけます 


★ CU -21 HD 〔ステレオスピーカ付21インチディスプレー〕…¥148.000峰現金大特価 
★ CZ -604 D 〔ステレオスピーカ付 603 D ディスプレー〕…¥93,000峰現金大特価 


XBBQOOPRO 


X 6 日。 00 PRO IVHDI セツト 


XX 6 B 000 コ 匕 XIB 8000 W 


CZ -652 C - BK 〔本体〕 . ¥298.000 

CU -21 HD - BK [ステレォスピ-力-他ィボィスプ H • .¥ 148.000 

AN -8 TU 〔 tv チューナー〕 . ¥ 33,100 

住友 3 M 52 HDy ランクディスケット..… V 18.000 

御希望ゲームソフト( 人51ソフト上]むりお at / ra 、) 等サービス 





安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込み出来ます。 


X 6 B 00 QEXPERT 


1168000 么 


CZ -602 C [本体〕 . ¥358,000 

CZ -602 D〔o 31 チルト付ディスプ u - テレビ〕 • ¥ 99.800 
住友 3 M 52 HD 7’ ランクディスケット••… V 18.000 

御希望ゲームソフト〔人 R ソフト上以りぉ選叮さい)¥サービス 


合計¥483,600峰現金特価 


安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込み出来ます。 


X 6 B 000 NEW ビジネスセット 


1168000 


CZ -612 C-BK (本体 40 mhdd 付) .¥466.000 

CZ -612 D - BK ( Q 3 i チルト付ディスプ u - テレ d •¥ 119.800 
Stationery PRO 68 K ( 電子手帳デ-夕管理，/7卜)¥ 14.800 

PA - 8600 (馆子手供） . ¥ 28.000 

CE -200 L (電子手褀 68 k 接枝ケーブル） ••••¥ 2,500 
Communication PR 068 K (通信ソフト） ....¥ 19,800 
N 8 wP 〖 intSfH ) pPR 068 K _： i - iWH ¥ 19.800 

CZ -8 PC 3(24 カラ-熱転写プリンタ） . ¥ 65,800 

MD 24 FS 4( ォムロン2400 bps モデム） . ¥ 39.800 

黒色インクリボンパック (15 個入り）…¥ 3.000 
カラーインクリボン/、•ック (15 悃入り） ••¥ 4.000 
住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット ••¥ 18.000 
御希望ゲームソフト . ¥サービス 


n : H ほ 「I i 

[ ¥ 8,800 X 36回 ©¥20.000鍾¥200.0001 

¥10.300 x 48 回 @¥28000鷂なし 




CZ -652 C (本体） .¥298.000 

CZ 603 D (0 31アナログディスプレー） . ¥ 84.800 

CZ -6 BM 1( midi ポード） . ¥ 26.800 

CM -32 P ( a - ランド midi 音 ; so . ¥ 72.000 

MA -12 CX 2( o -ランドスピーカー) . ¥ 28.000 

•¥ 28.800 
.¥ 15.800 
•¥ 25,800 
.¥ 22.000 
•¥ 22.000 
•¥ 8,800 
•¥ 18.000 
•サービス 


Music PR 068 K . 

Sound PR 068 K . 

Music Studio . 

OH- 之0( ローランドエントリ_パット） . 

CF -10( ローランドデジタルフIーダー） . 

銀河英雄伝説 (MIDI 対応) . 

住友 3 M 52 HD ブランクディスケット 
御希望ゲームソフト . 


I ¥10,600 x 36 回 @¥30.000魯なし'] 

¥12,200 x 48 回 ©なし 篛なし| 


X 6 BQDDEXPERT 


UGBOOO コドス 


CZ -602 C 〔本体〕 . ¥358.000 

CZ -602 DC 0 39チルト付ディスプレーテレビ〕 • ¥ 99.800 

CZ -8 PC 3〔24 熱 k 写カラ-ブリンタ-〕..…¥ 65.800 

Z s staff PRO 68 K Ver .2.0..¥ 58.000 

GT -1000 〔スキャナ-、ヶ-ブル付〕 . ¥ 87.300 

Nb \* t / リント SH0P〔 cz -22 ihs ). ¥ 19.800 

グラフィックライブラリ Vol 2( お正月用ソフト】¥ 8.800 


合計¥697,500岭現金特価 


安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込み出来ます。 


X 680 Q 0 プロ フェツ Sa ナル ホビーセツ ト 


XYG 6000 


ビー 

P 

U —ス 


CZ -612 C-BK (本体 40M HDD 付〉 . ¥466.000 

CZ -604 D - BK(o 31ステレオスピーカ-付テレヒ *) .¥ 94.800 
CZ -0 NJ 2( インテリジェントコントローラー) —¥ 23,800 
サンダーブレードは体 シュ-ティングノフト ） ¥ 9.500 

テラツツオ(スプライト•エディター） . ¥19.400 

住友 3 M 5 2 HD ブランクディスケット.，18.000 

御希望ゲームソフト . ¥サービス 


合計 ¥631.500 

ヰ現金特価 

¥ 9,800 x 60 回 

©なし @なし 

¥10.100 x 36 回 

@¥30.000 ㉟ なし 


ryY// 

^0^ 


X 68 咖お買上げの 4 
お客様へ 

上記コースで御希望ソフトは「ニュ- 
ジーランドストー 1 「沙羅曼蛇 j 
1 ■ツイン ビー 」「フルスロットル/パッ i 
クマニア」「ビーチバレー』「アルカ 1 

^ ノイド j 「熱血®校ドッチボー M 

\ ル_!のろちいずれかから / 
お選び下さい。 Jr 


月坊限定お買得品 


AN-8TU 


RGB システムチューナー対象デ. 
アナログ RGB 入力対応 （ 1 5P) /200] 
KD863S、862、CU-14AD.BD、 
KD854«852 には使用出来ま_ 


良デ^^•ィ 

，)/2面認^5のも 
> 、 EDM3D*i| 

，せん。 


I 定価合計 ¥33.1004 安すぎて表示できません I 

¥ 5,000 x 6回 

©なし#なし 

¥ 9,900 x 3回 

@なし 翰なし 


CZ-8PC4! 




48ドット熱転写力 

RiS ： 


I ¥3.800 x 24 回 
I ¥7,100 x 12 回 


丑 H 


なし ® なし 


©なし题なし 


SHARP 

日000 ③ 



¥258,000 

CZ -652 C (本体) . V 298.000 

CZ -600 D (ディスプレー） . VI 39.800 


合計 ¥437.800 _ ¥258.000 


sharp 

1168000 



¥258,000 

CZ -601 C 〔本体〕 .¥319.000 

CZ -601 D 〔ディスプい"〕 . ¥119.800 


定価合計 ¥438.800 畤 ¥258.000 


FMPR-40T 

WwwTJS 

FM -0 ASYS [日本 


fS [日本語プロ〕プリンターセット 

TOWNS ヵラ-24ド.^ «1. 
2水準搭 《t 漢字80字/秒〔カラーユニットオプション〕 
FM-PR-354G 同型プリンター 

FMPR -40 T (關15ィ漢字プリパ-) ¥120.000 
接続用ケーブル . ¥ 6.800 

FM -0 ASYS V 1.0.¥ 55.000 

〔FDD 版 高機能 日本語ワープロソフト〕 



安すぎて表示できません 


なしなし 


©なし@なし 


MZ-1P22 


Ml 

' 

观00用漢字ブ 1 贤夕， 


24ドット熱転写プリ;! 

MZ -1 P 22( X -1： X 6 i )00 用澳字ブりフタ 


定価合計 ¥69.800 岭 ¥29.800 


SHARP 

CZ-8PC3 


24ドント熱転！:力 


誠 




SHARP / 了 

US 8000 



¥322,000 

CZ -602 C ( x 68 OOO 本体） .¥356.000 

CZ -611 D (03 ド-ノ►於-ディスプ i — レビ）…. ¥134.000 


FMPR-204B 

FMI 

FM -0 ASYS [日本晤ワープロ〕プリパーセット 



カラー漢字熱転写プリンター 

FMPR -204 B .¥80.000 

接続用ケーブル . ¥ 6.800 

FM-OASYS V 1.0.¥55.000 

〔 FDD 版高機能日本語ワープロソフト〕 


合計 ¥141.800 畤現金大特価 

¥3,900 x 36 回 

@なし#なし 

¥5細><24回 

@なし@なし 


FUJITSU FMTOVVrJS 

一太郎ワ-^月农ット 



③ 


WMBQP 

FM - T 0 WNS 2 孩節 • ¥328.000 

FMT - KB 101 (キーボード) . ¥ 20.000 

FMT - DP 531 (0.38ディスプレー） ……¥ 89.800 
TOWNS システムソフト ( osveri)---y 20.000 
TOWNS システムソフト ( ms * dos ).¥ 18.000 
My Fair Lady (英会話 ソフト） . ¥ 28.000 

一太郎 ( w 3>( ジャストシステムワ-プ □>¥ 68.000 


合計 ¥571,800岭 ¥390,000 


クレジッド c もお申込み出来ます。 I 


X 68000 1200ボーモデム電話付 〔EPSON SR -120 PH 定価 ¥44.800 岭特価¥23.000〕 


電話受付時間 


•月曜日〜金曜日10 : 30〜21: 00 
•土•日曜日•祭日10 : 30-19 : 00 


パソコンのお問い合わせ御注文 


□ 3 - 987-7771 


お客様相談室 


□ 3 - 987-7795 

すで(こご注文いただいている商品のお届け時期(納期)や、メンテナンス、 
その他のお問い合せは上記へお電話下さし、 （10:30 〜 19:00) 


ールームの お休み 


■ 3月の休み/1日 W 、 阳本、15日木 

■ 4月の休み/5日 W 、 12日 W 、 13日贈、18日水、19日 W 、 26日 W 


FOR THE EVOLUTION OF YOURUFE 


•電話受注センターは 3 月中迄無休で t 。 


バヮコム高ぐ F 取 
買取リマスガ/ 


今 お持ちの機種を当社にて高額下取。 
わずかなご予算で上位機種、新品にシステムアップ- 


□ 3 - 987-7771 


■各店 X 68000 コ—ナ I : ToWNSn — ナ—を常設しております。 


■他店とは比較のできない厳選された商品です。 


USED SHOP 東京都豊島区東池袋 1-28-1 タクトビル 3 F 札榥店札榥市中央区南 2 条西 3 丁目 旭川店旭川市 4 条 8 丁目 


株式会社ワールドインアオヤマ 










































































































































X 6800 GEXPERTHD セット Sm 

• CZ-612C. 定価 ¥ 466,000 

• CZ-612D. 定価 ¥119.800 

• MD-2HD 20枚サービス 

クレジット例:12回…月 々^ eer 、24 回…月 々^4 eo 


他店には負けません.グ 


合計定価¥585,800 


現金特価 d ) 君だけに.グ 


2 MBRAM 内蔵 


•定価 ¥356,000 
•定価 ¥119,800 


X 68000 EXPERT セット 

• CZ-602C. 

• CZ-612D. . 

• MD-2HD 20枚サービス 

クレジット例:12回… 月々 ¥31,500、24回… 月々 ¥16,500 

OA ランドで買わなきや損をする/ 合計定価¥475,800 

現金特価 ¥307,000 



し目興方面 

箱 IB* 逢3号 W 

ケ^^ 


ゲームソフト 
5 ゲームプレゼント 



ゲームソフト 
5 ゲームプレゼント 



パソコン .av 專 n 

sO . A ■今^ド 


籲お近〈の方は、お立寄り下さい0 
専門係員がアドバイスいた 
參ビジネスソフト、ゲームソフト 
ならおまかせ下さい!！ 

セール 期間 

ぐ90 3-16^4-15 


♦セットでお買い上げの方に 
シャープ電子手帳 PA- 8500を 
¥15,000にて特別販売致します^ 


スプリング 
大放出セール 




ので、^^ 



安心と信頼の OA ランド•優良パソコン販売店、 
アフターサービス 万全の サボート体制。 


® セット 

■GZ-888CBK 〜 $®¥169,800 

• CZ-880DBK- 定価 ¥109,800 

• GZ>6ST1B …• 定価 ¥ 5,800 

(チルトスタンド） 

參 MD-2HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥275,400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 
ゴメン なさい/ 



® セット 

GZ«888CBK”^f¥169,800 

• GZ430DBK ••• 定価 ¥ 98,000 
参 GZ*6ST-1B …• 定価 ¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格 ¥273,600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


X 68000 PRO セット 

•CZ-652C. 定価 ¥298,000 

❿ CZ-612D. 定価 ¥119,800 

§MD-2HD 20 枚サービス 
クレン外例:12回…月々沿機 (D4 回…月々^ 50IT 

合計定価 ¥417,800 

現金特価 (§) ウフフ.グ 


5ゲームプレゼント X68000PRO-HD セット 

•CZ-662C. 定価 ¥408,000 

• OZ-612D. 定価 ¥119,800 

♦ MD-2HD 20 枚サービス 

クレジ外例:12回…月々^9004回…月々^300 


合計定価 ¥527,800 

現金特価¥3囝7,000 


Vf 用 

• CZ-8BV2 ••••定価 ¥ 
翁 CZ-8 日 R1 …•定価¥ 

• CZ-8DT2 •••定価 ¥ 

• CZ-8BS1 ••••定価 ¥ 
春 CZ-8TM2 ••••定価 ¥ 
♦CZ-8EB3 ••••定価 ¥ 


39.800►特価¥ 31,000 
29.800►特価¥ 23,000 
44.800►特価¥ 35,000 
23.800 ►TE し下さし、 
49.800►特価¥ 38,000 
33.800►特価¥ 27,000 


X68000 用 

•〇 Z-6PU1A ••定価¥ 38.000►特価¥ 30,000 
籲 GZ-6 日 Ml •■••定価¥ 26.800►特価¥ 21,000 
籲 GZ-6BE1 ••••定価¥ 88.000►特価¥ 69,800 

• GZ-6VT1 ••••定価¥ 69.800 ^TE し下さV*、 

• CZ-8NS レ…定価 ¥ 188 . 000 ►特価 ¥ 149,000 
•CZ-6BC 卜.定価¥ 79.800►特価¥ 63,000 


52,000 

53,000 

5,000 

3,000 


l''CZ*6PU1< カラービデオブリンター）定価VI98.000►特価¥152，（ 

名 CZ*8PC3( カラープリンター)……定価¥ 65.800►特価¥ 53 

3:CZ*8PK8(、 •ットプリンター) . 定® VI52.000►特価 ¥115,0 

ん CZ*8PK7( ドットプリンター> . 定価 Y1 22.000►特価¥ 93,0 

'5PC-PR201TH (カラープリンター).定価 Y1 45.000►特価 ¥103,000 
6—;PC-PR20K3( ドットブリンター)….定価¥158.000特価¥ 99,000 

その他、周辺機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF // 


I CZ-212BS(BUSINESS). 定価 V 68.000►特 •¥ 53.000 

2)CZ-220BS(DATA). 定価 Y 58.000►特価V 45,000 

XCZ-215MS(Sampl.ng) 定価 V 17.800►特《¥ 13,800 

4'CZ-221HS(NEW Pnm Shop〉 ••定価 Y 10.800►特価¥ 15.500 
5CZ-227BS (TOP 財務会!十）定価 V 200 . 000►料® ¥158.000 

6CZ-226BS(CARD). 定価 ¥229. 800►牦価 y 23.000 

1 CZ-223CS (Communication) ■ 19.800►特価 ¥115,500 

®OZ. 2,3 MS (MUSIC). 定価 Y 18.800►特価 ¥ 

9 CZ-211LS(C compiler). 定価 Y 39.800►特 ffi¥ 

.ゆ C-TRACE (キャスト） . 定価 ¥ 68.000►特価 ¥ 52,0 

"EW (イースト） . 定価 y 38.000►特®¥ 29.0 


14,800 

31,000 

2,000 

9.000 


■八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さい 


•アイテック ITX-640 …… 
春アイテック ITX-680 …… 

• ロジテック LHD-32V* • 

• CI ジテック LHD-34VE - 

• a ジテック LHD-34V …. 


特価¥117,000 
特価 ¥149,000 
特価¥ 85,000 
特価¥ 90,000 
特価 ¥104,000 


參シヤープ CZ-620H - 
•シャープ CZ-64H •- 
• アイテム HXD-040 - 
• アイテム HXD-042 • 
• ICM SR-80. 


特価¥118,000 

特価¥ 95,000 

特価¥ 88,000 

特価¥ 95,000 
特価 ¥130,000 


今月の特価品各一台限りその他、いろいろありますので TEL 下さい// 
■ A 紙品（美品 • POP 品） _ B 級品（キズ少々） _ C 級品（キズ有り） 


X68000 シリーズ 


プリンター 


• CZ-612C 

• CZ-602C 

• OZ-602D 

• CZ-6BM1 

• CZ-8NS1 

• CZ-8NJ2 

• 10-735 

• GZ-8PG1 
參 CZ-8PK7 


A 級品 

¥318,000 
¥235,000 
¥ 68,000 
¥ t 1 8,500 
¥128,000 
¥ 16,500 
¥172,000 
¥ 91,000 
¥ 85,000 


巳級品 

¥305,000 
¥218,000 
¥ 63,000 
¥ 17,000 


¥ 168,000 
¥ 88,000 
¥ 82,000 


G 級品 

¥298,000 
¥205,000 
¥ 60,000 
¥ 16,000 


¥159,000 


• CZ-8P4 ¥ 71,000 ¥ 67,000 

その他 •〇 Z-6EB2 ¥ 61,000 ¥ 59,000 ¥ 55,000 

中古パソコン(価格•在庫は変動します。予約は5日以内といたします >) 


P 〇 -9801RA2" 
PC-9801RA5-- 
PC-9801RX2 •- 
PC-9801VX2" 
PC-9801VM2-- 
PC-9801UV21- 
PC-9801UV11- 
PC-9801VF2" 
PC- 980 1F2".. 
PC-9801 LT11- 
PC-9801 LV21* 
P 〇 -9801X し2 •• 

PC-286V. 

PC-286VE •.… 
PG-286 し…… 
PO-286 し E •• ••• 

CZ-600C. 

CZ-611C. 


¥285,000より 
¥380,000より 
¥208,000より 
¥195,000より 
¥148,000より 
¥138,000より 
¥158,000より 
¥ 85,000より 
¥ 68,000より 
¥ 88,000より 
¥148,000より 
¥275,000より 
¥148,000より 
¥158,000より 
¥138,000より 
¥148,000より 
¥158,000より 
¥205,000より 


CZ-652C. 

CZ-612C. 

CZ-888C. 

CZ-880C. 

CZ-500H. 

CZ-620H. 

PC-8801MA.H- 
PG- 8801 FA、H. 
PC-8801 SR ..… 
FM77AV40 ••… 
FM77AV20EX • 
PC-KD854 …… 
PC-KD853 …… 
200ライン CRT" 
400ライン CRT... 
400ライン TV 付 • 
80桁プリンタ•… 
136桁プリンタ… 


¥198,000より 
¥298,000より 
¥108,000より 
¥ 65,000より 
38,000より 
75,000より 
79,000より 
69,000より 
55,000より 
¥ 49,000より 
¥ 45,000より 
¥ 40,000よ-り 
¥ 47,000より 
¥ 12,000より 
¥ 32,000より 
¥ 45,000より 
¥ 25,000より 
¥ 38,000より 


① CZ-8DT2( デジタルテ a ッパ ー) 

定価 ¥49. 000 ■•…特価 ¥ 2,500 

② NEC PC-PR20IJ( ブリンター） 

. 特価 ¥138,000 

③ NEC PC-KD853( アナ□グ CRT) 

. 特価 ¥ 50,000 

三菱 XC-I498C (アナログ GRT) 

. 特価¥ 54,800 

⑤ SHARP CU-I4FD (アナログ CRT) 

. 特価 ¥ 46,000 


⑥ SHARP XV-IOOZ スクリーン 付 ⑴東芝 JW-90B (ワープロ） 

液晶プロジェクター 特価 ¥338,000 定価¥148,000•… 特価 ¥ B 8,000 

⑦ 東芝 J- 3100 SS (ダイナブック） ② 0ASYSF-R0MI2LX (ワープロ） 

. 特価 ¥150,000 . 特価¥ 55,000 

®NEC PWP-50R (ワープロ） 

•VC-S500 (S-VHS ビデオ） . 特価 ¥115,000 

定価 ¥145.000 •••特価 ¥ 78,000 ® NEC PWP ' 70R(r；7 ^Z^oc nnn 

. 特価 ¥125，U0U 

:5)SHARP PA- 8500(電子手帳） 

. 特価 ¥ 16,80( 


通信販売のご案内 

全国通販 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No.n 63457 ㈱ オーエーランド 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数廉を明記じ C 同封じ C 下さ 
い.■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送して下さい20才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です、クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます， 


•下取•買取は電話で見積りしております。資任を持って下取りさせて頂きます。 

_ご注文、お問合せは…毎日午前10時から午後フ時まで 
•商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 

_ 才 - •I — ランド 

〒巧0東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

Q(03) 77 〇 -885^ FAX ° 3 770 7080 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です， 

★全商品 保証書 付。薄門のアドバイザーが、お客様のニーズに対応しま先 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます^ 


特価品 お買徳// ワープロ 


PRO-PRO HD セット 


NEW X -1 ターボ zm セツ ト キーボードカバープレゼント 


プリンターセツト コーナー 


周辺機器 コーナー 


陋湖ランド特選 SHARP X 刪 00 EXPERT€XPERT HD セット 


組合せは自由タヨガ： 


明. feufi り 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、2月末現在です。 




































































































































■営業時間 AM 11：00~ PM 8：00 




Information ^ Interface 

株式 

大阪店/〒542大阪市中央区難波千日前 15-18 





ンン 



p m 





X 68000 ブロショップ(専門店） 

決算 展示品処分ならではの企画です// 

大特価 セツト /限定 7 F ) 

-たとえば 

本体 CZ -652 C 本体 CZ "602 C 

グレー • ブラック グレー • ブラック 


モニター CZ -601 D モニタ- CZ -601 D 

グレー*ブラック グレー-ブラック 


¥258,000 {1F 5 }¥314,000 


新品 Set ご相談に応じますドンドン下さい// 





年中無休 


通販專用 TEL . 
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セツト超特価 

XSB 日000 


セット超特価 


PERSONAL WORKSTATION 

PRO^PROBB 

CZ-B52C ¥298,000 
CZ-602D ¥99,800 


g SS 68000 


PERSONAL WO 尺 


ii 

S EXPERT. 

^ CZ-602( 


KSTATION 

T. EXPERTBB 

C ¥356,000 
CZ-602D ¥99,800 


定価合計¥397,800 

デンキヤ特価¥2口7,000 


CZ-6B2C ¥408,000 
CZ-602D ¥99,800 


定価合計¥507,800 

デンキヤ特価 ¥3 m ， 000 


て 

税 

込 

み 

で 

す 


定価合計¥455,800 

デンキヤ特価 ¥ D 29, D 00 


CZ-612C ¥466,000 
CZ-612D ¥119,800 


定価合計¥585,800 

デンキヤ特価 ¥4 DD ,000 


全品メーカー保証即決クレジット OK 


ディスプレイ 
CZ -603 D ¥61，600 

CZ -602 D ¥72,900 

CZ -612 D ¥87,550 

CU -21 CD ¥101，970 


プリンタ 

CZ -8 PC 3 ¥51，400 
CZ -8 PC 4 ¥77,250 
CZ -8 PK 8 ¥116,400 
CZ -8 PK 9 ¥70,100 


周辺機器 

CZ -8 NJ 1 ¥1，400 
CZ - BNJ 2 ¥18,540 
CZ -6 巳日 A ¥29,400 
CZ-BTV ¥72,000 


ソフト 

CZ -213 MS ¥15,500 
CZ -223 CS ¥15,300 
CZ -219 SS ¥23,100 
CZ -211 LS ¥30,800 


24時間テレホンサービス 


0482 - 54-3444 


お申し込み 

TEL.0482-54-3400 

FAX.0482-54-3443 

埼玉県川口市西川口 4-6 - 4 


お支払い 

下記取引銀行口座 
までお振込み下さい。 
三菱銀行西川口支店 
㈱ デンキヤ ㊃ 0258081 


II 


デンキヤ 


営業時間 AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木曜定休 

















お買い得超特価セツト（限定品) 


にのセットに限り、送 1N+ 通费税込 ) 


XIB8000 EXPERT/PRO 


CZ -652 C (本体) + CZ -601 D (ディスプレィ） 

特価 ¥280,000 

CZ -652 C (本体) + CZ -600 D (ディスプレイ） 

特価¥270.的 D 

CZ -602 C (本体)+ CZ -601 D (デ f スプレィ） 

特価 ¥330,000 

CZ -602 C 定《1¥356.000パ 超特価/ 


&年4丙 




CZ-602CBK ( 本体 ) 

定価 ¥356.000 

CZ~602DBK (ディスプレイ） 

定価 ¥ 99.800 


定価合計 ¥455,800 

CZ-652C ( 本体） 

定価 ¥298,000 

CZ-603D (ディスプレイ） 

定価 ¥ 84.800 


定価合計 ¥382. 800 

MZ2861T ( 本体） 

定価 ¥328.000 

SSSC28M •(コビーキット） 

定価 ¥ 45.000 

IP125U ディスク UP) 

定価 ¥ 88.000 


定価合計 ¥461. 000 

CZ662C ( 本体） 

定価 ¥408,000 

GZ611D (ディスプレイ） 

定価 ¥134,000 


ズバリ/ 


ズバリ/ 


ズバリ/ 
セツト超特価 

¥ 220,000 

ズバリ/ 


※代金は商品引換着払いでも OK で t _。 


定価合計 ¥542.000 ¥380,000 


MZ 2500 下取り/ MZ 2500 から MZ 2861 (定価 ¥328,00 0) に買い替え下取り後特価 ¥165,000 


MBIT 

アイビット電子株式会社 


富士通 HABITAT . オーブング 


1. FMTOWNS -2 ¥398.000 

2. FMT - KB 101 ¥20.000 

3. FMT - DP 531 ¥89.800 

4. NFTY - se「v メンバ*-ズパック ¥6.000 

5. HABITAT ¥6.800 

6. FMT - MD 凹2モデムカード ¥30.000 

7. TOWNS-OS VI . 1 1 L 20 __ ¥20.000 


正価¥570,600,特価¥355,000(送料•税込み) 
HABITAT アクセス最短コース 


八ガキも OK、New MZ プリンタ 
S 誌?“シャープ MZ -1 P 22 

抑郵联赤由/ 

<24><24ドント;興字籲7色カラー_於' 1 
澜字30字/秒*速印字籲 MZIP 

けとフルコンパチ # 5KB のバッハ 
メモリ付〉■洛パソコン： M22000 . 

2500 . 5500 、 6500 シリーズ • XI シリ 
—ズ、 X68000 シリーズ他 

標準価格¥59,8004 特価¥38,640 

(ケープル付） 


パソコンファクス MZ -1 V 01 

“ブ II ンタ •コ ビ-•ファクス” 

1台3役のスグレモノ 
限定セツト販売/ 、 

• MZ 25 セツト(インターフェースソフト付） 

標準価格合計¥342.8004 ¥168,000 
MZ -1 V 01 (本体のみ） 

標準価格 含 計¥278, 000*4 ¥ 98,000 


シャープ MZ -1 X 30 モテムホン 

( lx 19 上位 機稽） 

<300/ 1200BPS 全？ ■ 通價対応 
モデム内*參裔声入出力纗子 
付•ダイヤルパルス/プッシュポ 
タン対応•プ _y シュポタン音解析 
««••〆”ープ手牖 • COTT. V25 
手 w サポート》 

標準価格 ¥98,000 峰 特価 ¥39,800 



パソコンと専用ワ-プロをひとつにした 16 ビット 

シャープ MZ-28B1 



ワープロソフト「書院 28 j 
MS-DOS V 3 、 I 装備 

エミユレーシヨンソフト搭敝 


定価 ¥ 328 _〇〇〇* 大特卿 ¥198,000 

(デイスプレイは別〉 

MZ -2861 用ソフト （ UP シリーズ） 

籲 1 M 25 K デスクアップ)…定 a ¥88,000今特価 ¥20.000 
籲 1 M 252( チ^-トアップ| .... 定僅¥55.000.々特供¥20,000 

❿ 1 M 253( クリッパ-) . 定価¥77,0004特価 ¥20.000 

春 1 M 254( プランれ力 • …特価 ¥20.000 


新発売/《限定発売》 

89プログラム大赏グランプリ受赏作 
「HEAVY METAU 搭載 

PC-E500PJ 

定価¥28,日00 

•購入の方にもれなく「ポケコンジャーナル特別号」を進呈： 



PC_500i 各種パカンをつなぐインタ-フエ-スケーブル 

CE-140T ¥8,800 




] アイビット推奨デイスブレイ C 


•シャープ CU -2 IGD - - - 

(21 型アナ Q グ） 

ドットピッチ 0.52 
定価¥ 139,800岭 
特価 ¥100,000 

CU -21 CD 対応バソコン機種： * X 1シリーズ/* 

XI turbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PC 880 I シリーズ/ PC -980 I シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(* は接統ケーブル AN 1506が必要です） 

•シャープ OZ -830 D.BK 
(14 型） 

2 モ-ドォートスキャン方式_ 

(アナログ/テ•ジタル） ■ 

定価¥98,000‘々 

¥54,800 

CZ -830 D 対応ノ ぐノコン檐種： CZ 880 C /88 IC . XI / 

| TURBO シリーズ。ケーブルは本体付属を使用， 

I NEC PC -8801.9801 シリーズ ( XA . XL のみ不可） 

I MZ 700/1 500/2000/2200/2500各シリーズ（推奨 

1品シャープ 8 D 8 IO 。 

•シャープ CZ -6 MD-GY 
(15 型アナログ TV /3 モード ■ 

オートスキャン） 

定価¥ 145,000今 
特価 ¥89.800 • 

CZ -6 IID 対応パソコン极欉： * XI シリーズ/* 

XI turbo シリーズ/ XI yurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PC 880 I シリーズ/ PC -980 I シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(※は接統ケーブル AN 1506が必要です） 

•シャープ CZ -602 D - GY.BK - - - 

(15 型カラーディスプレイ TV ) 1 
ドットビッチ 3.9 

定価 ¥98,000呤 . 

特価 ¥79.000 

〇 Z -602 D 対応^ソコン槻相：來 XI シリーズ/* 

XI turbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X 68 D 00 
シリーズ / PC 880 I シリーズ/ PC -980 丨 シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(糸は接統ケーブル ANI 506が必要です） 


拡强機器他 

• シャープ CZ 6 BM 1 (^^ ,0, )¥ 26,800今 ¥23 . 000 
參シャープ CZ .8 GR(Xl Gram ).. ¥ 32,000 -4 ¥ 12.000 
•シャープ CZ -8 EB 3( i /0 ポ7クス). •¥ 33,800今 ¥28.000 
•シャープ CZ .8 BK 3 …( XI )¥ 13,800今 ¥11. 700 
•シャープ CZ .88 K 4 …（ XI )……¥6,800呤 ¥5.700 
_シャープ CZ . BBGR 2. ( XI ) •.…V 14,800今 ¥4.000 
•シャープ CZ 8 BS 1 ….( XI )•…¥ 23,800今 ¥ 19.500 

•シャープ CZ -64 H (。一ふ)く誌货 . 特価 

• シャープ CZ .8 NJ 2( i ’ Cr «^$ ご')¥ 23, 80 (H 大特偭 
參シャープ CZ -8 SS 2 システムスタンド…¥ 5,500呤 ¥2.500 
書シャープ CZ .81 T チルトスタンド.……¥ 8,500呤 ¥1.000 
• シャー：〜 Z - IUOSC ^ S ^ 0 ) -¥25,000^ ¥12.000 
• シャープ MZ . 11103( \^ Si 70 °) -¥35,000^ ¥15.000 
•シャープ MZ - lX 22 m ニット…¥ 21,800呤 ¥ 13.000 

•シャープ MZ .1 R 12 RAM . ¥35,000吟 ¥8.000 

•シャープ MZ IE 29 ( MZ ). V 17,800 -4-¥9.800 

•シャープ MZ .1 E 30 は ^ Ti ••••¥ 25,000吟 ¥22.500 
❿シャープ MZ .1 U 09 …(2500)… ■ ¥ 9,000兮 ¥7.200 
• シャープ MZ . 1 M 03.. .(5500) • V 69,000^ ¥35.000 
•シャープ MZ 8 BC 04..(2000) ¥ 18,000今 ¥8.000 
籲シャープ MZ .8 B 104 -(2000)* ¥ 45,000今 ¥ 18.000 
•シャープ MZ -1 R 1 丨….(5500). ¥80,000今¥30,000 
•シャープ MZ -1 R 24 -(1500) ••¥ 22,000呤 ¥6.000 
•シャープ MZ -1 R 26 A ..(2500). ¥ 13,000吟¥ 12,800 
•シャープ MZ -1 R 27 A . (2500)- ¥ 13,000呤 ¥ 10.000 
•シャープ MZ 1 R 28 A (2500〉 ¥ 13,000吟 ¥ 10.000 
•シャープ MZ 1 R 29 A ..(2500). ¥ 32,000呤 ¥ 10,000 
•シャープ MZ .1 T 02". (2200) . ¥ 19,800^ ¥8.500 
•シャープ MZ .1 T 03 …（1500). ¥ 12,000^ ¥8.500 

♦シャープ MZ U 29. ¥ 13,800呤 ¥11,000 

( MZ -28 B 1) 

• シャープ ,)•• ¥ 55,000呤 ¥ 19 . 000 
• ジャ-プ MZ 1 M 6(¥45,000-4 ¥15.000 
參シャープ¥ 24,800呤 ¥13.000 
籲シャープ SS SC 28 M ぐコ、さ T ネフト）¥ 49,800呤¥10.000 

•シャープ 05( ADPCM ポ - F ). ¥ 49,800呤 ¥13.000 

• シャープ 1 E 39( RE 232 C 2 CH ポ - F ) ¥ 39,800呤 ¥ 13,000 

_シャープ X 1、 MZ 用マウス . 特価 ¥4.800 

•シャープ X 〗用ジョイカード .¥1.500 

•富士通16ガキーポード . V 25,000 -4. ¥20.000 

春シャープ MZ . 3500キーポード .¥8.000 

籲シャープ MZ . 5500キーポード .¥8.000 

_シャープ2000/2200キーポード .¥8.000 

プリンター 

♦シャープ CZ - SPKSGr ^：). ¥ 152,000呤 ¥79.000 

•シャープ CZ -8 PC 3. ¥ 65,800今 ¥45,000 

參シャープ CZ .8 PC 4( 黒.グレー> . ¥ 99,800呤大特価 

•シャープ MZ .1 P 27. ¥ 268,000今 ¥214.400 

•シャープ MZ .1 P 28. ¥ 148,000呤 ¥118.400 

•シャープ MZ 1 P 29. V 168,000今 ¥134.400 

.• シャープ 6 P . H (かル¥ 95,000呤 ¥35.000 
フロッピーデイスク 

• シャープ CZ 501 H ( Sf ? c 抵严） • ¥258,000 4 ¥ 60 . 000 

• シャープ CZ -503 F . ¥ 49,的〇呤 ¥30.000 

•シャープ CZ -502 F . ¥ 99,800今 ¥60.000 

_ シャープ CZ -520 F . ¥ 118,000呤 ¥70. 000 

•シャープ CZ -53 F . V 19,800今 ¥9.300 

•シャープ CZ - 30 0 F ( CZ .3 PCM 付） . ¥ 13.000 

籲シャープ CZ 8 PG 1. ¥ 130,000呤 ¥100.000 

•シャープ CZ 8 PG 2. ¥ 160,000今 ¥130.000 

デイスブレイ 

•富士通 FMTV -153. ¥ 108,000兮 ¥76,000 

•シャープ MZ .1 D 27. ¥ 120,000呤 ¥79.800 


ソフト 

( MZ - 2500用） 


• MZ -6 Z 010 2500 V 2 .BASIC …¥ 9,800呤 ¥8.500 

• IP -1213 FORTRAN . ¥ 13,800呤 ¥ 11 .700 

• IP -1215 COBOL . ¥ 13,800 ^¥11. 700 

• IP -1216 USP . ¥ 13,800今 ¥11. 700 

• 1 P -1217 PROLOG . ¥ 丨し300今 ¥11.700 

• MZ - 620012500 PCPM ……V 16,800今 ¥ 14.200 

•DANGER BOX . ¥ 5,800呤 ¥2.000 

•EXTRA HYPER DISK MONITOR …… V 10,000今 ¥8.500 
•EXTRA HYPER DISK MONITOW -... ¥ 14 ,000今 ¥ 12.000 

• FILE UTILITY く UT .25 F 〉.¥ 6,800呤 ¥6.000 

• FREE CALL .¥ 6,800 今 ¥ 1 ,000 

• G - EDIT 2500 .¥ 8,000吟 ¥7.000 

籲 H . S •□ントローラー .¥ 9,600吟 ¥8.500 

• HuCAl 日本語 . ¥ 45,000今 ¥ 15.000 

• SOUND GAL . 品切 

• 春望クリエイティブ2500……¥ 34,800呤¥29.000 
• WD -05 HS MZ 2500匕'だで;二)… • ¥ 49,800今 ¥42.300 

• SC -25 C MZ 2500 ( S ミ;:ナーリ了）…¥ 28,000 吟 ¥23.800 
# SS - SC 2 Svl MZ 2500匕^ X 广)…¥ 45,00 0-4 ¥ 10,000 


•アビス2 . 品切 

籲ウィザードリィ . 品切 

•エキサイトバイク . V 6,800呤 ¥2.000 

•カレイドス コープ . ¥ 9,800呤¥3,000 

參カレイドスコープ2 . V 5,800今 ¥1.000 

•ザ•ブラックオニキス . V 7,800呤 ¥3.000 

•スーパー修理屋さん . ¥12,000呤 ¥10.200 

•トップマネジメント . V 19,800今 ¥6.500 

•バルーンファイト . ¥ 6,800呤 ¥2.000 

•マーべラス . 品切 

參ムーンチャイルド . ¥7,800 *=¢>¥3.000 

•レイドック . ¥6,800今 ¥5.000 

泰英雄伝脱サーガ . V 9,800今 ¥2.000 

♦五目並べ . ¥ 4,800呤 ¥2.000 

•探検隊第2弾 . ¥ 7,800呤¥2,000 

泰プリント SHOP . V 9,800今¥8,500 

•プリント SHOP ライブラリー1…¥ 4,500今 ¥3.800 
參プリント SHOP ライブラリー2..…¥ 4,500呤 ¥3.800 
( XI 用） 


•春望クリエイティブ XI 2 HO /2 D …¥ 34,800今 ¥29.000 

籲日本語ワープロ侍 Xl ». V 19,800今 ¥16. 800 

♦ CZ 3 WB 51 XII ディス郊 ASIC . V 9,800呤 ¥3.500 

參 3 CP/M XI 3 *CPM . ¥ 16,800 -^¥5. 000 

• CZ -8 BK 3 Xl » 第二水準 ROM - ¥ 13,80〇呤 ¥ 11 .700 
• CZ -128 SF X 1. CP/M . ¥ 13,8004 ¥11. 700 

• CZ -1151 F XI FORTRAN ••…¥ 13,800 *4 ¥ 11 .500 

• CZ - U 6 LF X 1 .C . ¥ 13,800 ^¥11. 700 

• CZ -117 SF Xlt LOGO . ¥ 18,800^¥ 13.200 

• CZ -1181 F X 1 .COBOI . ¥ 13,800=>¥11.700 

• CZ -1261 F XI APL . V 13,800^¥ 11 .700 

• CZ -130 S ; X 1» CP/M . ¥ 14,80 CK ¥12.500 

• CZ -131 SF Xlt ターミナル . ¥8,800今 ¥7.900 

• CZ -134 SF XI LOGO . ¥ 9,800今 ¥8.700 

• CZ -137 SF Xlt ZSSTAFF ……V 19,800今 ¥16. 800 

• CZ -138 SF XI ZSSTAFF ……V 13,800吟¥ 11 .700 
( MZ -2861 用） 

•1 P -1251 MZ -2861 { Z ^) … . ¥ 88,000今 ¥ 20 . 000 

• IP -1252 MZ -2861( t ? ート）…¥ 55,000吟 ¥20.000 

• IP -1253 MZ -2861 V 77, 000- J - ¥20 . 000 

• IP-1254 MZ-2861 (ふ，ン>… • ¥ 88,000吟 ¥20 . 000 


《全商品新品完全保証付> 

■シャープボケコン全商品販売中。カタ□グ特価表ご W 
求ください(〒72)。 


广0426-45-3001~3 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10:00~19:00 春電話受付/ 20:00迄 可•定休日/日曜日(祭日営業) 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子椀式会社〒1犯東京都八王子市北野町 560-5 


上 8 己の広告商品はすぺて店頭販売もしております> 


全通販 
国倶赛 

北海逍から沖縄まで 


★送 n はご n . 文の!^にお i : ii い f ? わせドさい。 

★祕躲の商品は， すべて靳品、 保拙外付きです。 

★ 祀 w の I fti /«• •は.光つ> 11 j . ca てありますが、ご •• t 文の！^ 
は、か m の碗 A のトノ W 命, 1 ま！:は、 JWIitti 込で 
お中し込みドさい.，令 irti ニクレシ•ットでも扱っております. 
★お中し4みの略は必ず汜佔浒り，を叫, 111 してドさい,. 
★ |梅 iw 、 m yj れの節•はご w 攸卜さい， 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•一部を除き上記商品価格には消費税は含まれておりません。全ての商品に対し別途3%の消費税がかかりますのでご了承ください, 
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当社は XB 日000の販売認定店です> 

どんなことでも安心してこ'相談ください0 


XI S 日 000 PRO XXB 日 000 PRO 四 XS 68000 expert 

• CZ -652 C (本体•キーポード•マウス) . ¥298,000 # CZ -662 C (本体.キーポード•マウス. 40 m ハ-ドディス外"¥408,000 # CZ -602 C (本体•キーボード•マウス) . ¥356 


> CZ -603 D (カラー専用デ r スプレイ). ■ 

>お好きなゲームソフト1本 . 


•¥ 84.800 
¥ 9,800 


• CZ -603 D (カラー専用デ r スブレイ). 
•お好きなゲームソフト1本 . 


.¥ 84,800 
•¥ 9,800 


• CZ -602 D (カラーデ r スプレイテレビ).. 

•お好きなゲームソフト1本 . 


¥356,000 
•¥ 99,800 
• ¥ 9,800 



X 68000 特別 
スプリングフェア開催中ガ 


営業時間(定休日►渋谷店:日曜•祭日/横浜店:水曜) 

AM 10：00~ PM 7：00 


■定価合計 . 

大特価¥248,000 


¥392,600 ■定価合計 . 

大特価¥345,000 


¥502,600 ■定価合計 . 

大特価¥329,000 


¥465,600 


1均等払い 1 

¥ 6,400 x 24 回 | ¥ 4,000 x 36 回 

¥ 6,100 ><48 回 

1ボーナス 1 

¥30,000 x 41511 ¥23,000 x 6回 

なし 


均等払い 

¥ 9,100ズ 24 回 

¥ 5,330 x 36 回 

¥ 4,250 x 48 回 

ボーナス 

¥ 40,000 x 4 回 

¥ 33,000 x 6 回 

¥ 25.000 x 8 回 


均等払い 

¥ 8.340 父24 回 

¥ 5.330 x 36 回 

¥ 4.000 x 48 回 

ボーナス 

¥40.000 x 4 回 

¥30.000 〆 6 回 

¥ 24,000 x 8 回 


IX68000i 

參 CZ -602 C (本体•キーポード*マウス： 
• CZ -602 D (カラーデ r スプレイテレビ) • 

•MIDI ボード . . . 

_Music studio . 

•Music PRO . 


EXPERT 


•¥356,000 
•¥ 99,800 
•¥ 26,800 
¥ 25,800 
••¥ 28,800 


罗のづつ;;移穿叙 


■定価合計 •• 


¥537,200 


大特価¥394,800 


均等払い 

¥ 9,680 x 24 回 

¥ 6,560 x 36 回 

¥ 9,620 x 48 回 

ボーナス 

¥ 50,000 x 4 回 

¥ 35,000 x 6 回 

なし 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 
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★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます0 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売じ r おります。 

電話にてお問合せください。 


•渋谷店' 

汸谷《0便；160 ; 

UDhOUXrO -% 9 i 

安田彳 llto \ 

i otaw ■行〇聚 ft 文化金1 

r 

1 治谷霤 

f 〇 

( 明治纗り 

富士 tt 行〇 

豪急東 HI 店 _ 

M 渋谷駅 k =! 

? ハチ公 B * 

V y 

」 

| 至 s 比寿 

i ) 

\i 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価// 

型番 

品 名 

\ ^ m I 

ソフト名 

品 名 

、定価/ 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69,800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

VI88.01 


MUSIC PRO-68K 

マウスを使った楽 1 普 ワープロ 

V 18.80(/ 

CZ-6BE1A 

IMB 增設 RAM ボード 

^ 38.01 

L 

SOUND PRO-68K 

サウンドエデ< 夕 

¥ 15.801) 

CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ポード 

へ 79 今 


Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエテ V 夕 

\ 17.860 

CZ-6BE4 

4MB 增設 RAM ホード 

¥\38jil 

D0~ 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーテ V ングソフト 

¥\28 i 00 

CZ-8NM3 

マウス•トラックボール 

¥ W800 

NEW Print Shop PRO-68K 

ポップアートツール 

¥ W800 

BF-68PRO 

高性能 CRT フィルター 

¥ 1 免 800 

Communication PRO-68K 

高機能通價 ソフト 

¥ ¢6.800 

CZ-6BP1 

数値演算 プロセッサ•ボード 

¥ 細 0 

OS-9/X 68000 

マルチタスクオペレーティングシステム 

¥ ^800 

CZ-8NT1 

トラックボール 

¥/13.)31 

D0| 

PRO-68K 

サイバー ノー ト 

¥ mm 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

W 26.81 

? 〇 1 

PRO-68K 

ステーショナリー 


AN-S100 

アンプ 内蔵 スピーカースシテム 

4 36.600 

DATA PRO-68K 

コマンド型リレーショナルデータベース 

4 58.0110 

CZ-8NJ2 

アナ a グス•ティック • 

卜 23.80 \ 

CARD PRO-68K 

カード型リレーショナルデータベース 

k 29.8018 

CZ-603D 

ドットピッチ 0.31 nvnl 4 型 高 解像度 

/¥ 84,800\ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 

/¥ 39.800 \ 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

/ ¥ 33.100 \ 

Human 68K Ver2.0 

開発ツールセット 

/ ¥ 9.800 \ 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト蓮富に在庫あります0※送料はご注文の際お問合せください。♦超特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 



•横浜店 



VDhOUi^hm/mm 


籲渋谷店 s 03-4 86 - 6 5 41(代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷 1-12-7 S 和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店 i ) No . 5000340 


籲横浜店〇〇45-314-4777(代) 


〒221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 


ク UHV 卜特典 







































































































































プログラム 

オペレーティング 

システム 


バッチ処理の手軽さと、 C 言語ライクな 
制御 コマン ドで、プログラムをチヱーン 
する新しいタイプのインタプリタです。 


9 0年代のプログラミング言語ついに完成、今 X 680 0 0 のアロ 
グラミングの世界が変わります. 

X 6 8000を今まで以上に活用するにはスタンドアローンタイプ 
のプログラムでは限界があります。 

今までのブログラム資産が活用でき、0 S を変えること無く他のブ 
ログラムと連携できるそんなシステム作りに挑戦しています。 

どんなに良いシステムでも難しければ敬遠されます.だからあつか 
いやすく、しかもアログラミングがやさしくできるそんなシステム 
作りを目指しています。 

Hu «. an 68 K やバッチ処理、 C 言語の知識もそのまま生かせ、どん 
な言語にも付き物の「まず第一歩から修得しなければならない • J 
そんなわずわらしさを解消しました。 

バッチ処理のようにアログラム単位で組み合わせて作るプログラミ 
ングから、 C 言詰のように1つ1つの命令を組み合わせて作るプロ 
グラミングまで幅広いニーズに対応できる言語です， 

まだ産声をあげたばかりのシステムですがよろしくお顆いします。 

No . 7 



XKB 日 000 専 m 

多機能デジタルサウンドツール 


Digital Sound System 


豊富な機能をギッシリツメて、7,800円で登場// 


新時代の録音•編集•再生システム登場 I 


X 68000専用に開発 • 設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の幕開けにふさわしいデイスビーの誕生です> 

■I 卜卜 ■ 

•すべてのサウンドをそっくりデジタル録音 

デイスビー独自の長時間録音はナレーションからミュージッ 

クにし\たるまであらゆるニーズに対応 

•波形18集でブロフェツシヨナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら囲单なマウス播作て才 1 J ジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 


•ワンタッチ再生やブログラム再生など多彩な再生機能 

• X 68000 が自在にしゃべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ボイスメールシステム 

參データは自作プログラムにそのまま利用可能 
•八イスビードなデータ処理とグラフ表示 
• 雄でも楽しめる B 當な音声データ付属 
•霣ったその日から使えるイージーオペレーション 

• X 68000 が再生でぎるすべてのデータの編集が可能 
※この他機能：' SIL 使い方いろいろ、実用性を懣通した仕 

様です > お気羟にお問合せください。 

•改良のため、 内容の一部を予告なく変更することがあ0ま？； 


通信 

販売 


画面に皆樺のお名前をお入れしてお届けします。住所•氏名 
ふりがなを明記し7.800円を、現金書留•郵便振替•銀行振込 
の何れかで下記宛にお願し、しま氘（税込み•送料サービス） 
郵便振替東京 B - 404042 サザンエンタープライズ 
銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 

サザンエンタープライズ 

(※写真は彳 m 船時です）〒142東京都品川区戸越 5-1 H 7 TEL - FAX 03-787-3932 



あなたはだんだん電脳倶楽部が使いたくな3あなたはだんだん電脳倶楽部が使いたくな3 
> ^// あなたはだんだん電脳倶楽部が使いたくな3あなたはだんだん*脳倶楽部が使いたくなる 




月刊電腿楽部 9 3 。年 4 月号 _) 

SHD ディスクに入った XBBOOO のた 


〇霾，3う 

画面が波打つ 


だ 

3ライフゲーム 
/ VAVE . X 

!.0対応の 


(要増設 RAM ) 


BISS ； 


_ には Human 2.0 

ADDDRV.DELDRV 

とかとか . 


その他^レ、.冷-プ音、読み物などを満載ノ 

(なお、内容は一部変更されるこ^:ぎあります〇ご了:！ 

編集長祝一平からの御挨拶「チャンラ〜ン I モウ大変なんスから。ヨイシヨ I 大きなことを言うようですが、星の王子様祝一平です J 


战•， 

す。ご了承下さい） 


満開製作所 

〒171東京都豊島区要町 1-19-3 いさみビル 4 F 

TE し •(□3)554-9282/FAX.(03)554 -3 已 56 


電脳倶楽部 
編集部 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 
定期購読6ヶ月分6,00□円（消費税込•郵送料サ-ビス） 

• 3 月17日以降に受け付けた分は，原則として Vol .23 から発送します。新たに購読 
を希望される方は，「新規 j と御明妃下さい。 

馨郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 满開製作所」でお願いいたします。 

製品の性格上,返品には応じられませんが,お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
(ご注意：パックナンバーの受け付けは、定期購読の方に限らせていただきます） 
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ASSESS 

XKU エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



XI エミュレータは X 昍000上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


xxn エミュレータの機能 

• XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大 4 つのドライブが仮想的に接続。 

• XI エミュレータからみたドライブは Human68k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5” 2 □ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


* XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

籲 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z80CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファィル転送ューティリティ 

I ディスク転送 I 

XI ディスク ◄■►XBBOOO Human 68 k (5 B 2 D ディスクイメージファイル） 

* XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M ◄- ► X 68000 Human 68 k 

♦ XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します0 



エミュレータ dR A 

Q . ファイル転送のために別途 RS-232C ケープルを買わないといけない 
のですか 7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . X 旧 ASIC のプログラムを XB 8000 上の X-BASIC で使えますか？ 
A . 通常のセーブではコードが違5ので使用できませんが、アスキーセー 
プしたファイルであれば X-BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X68000 上にファイル転送で吉ますか 7 
A . XlTurbo も X68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか 7 
A . XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動ぎません。 

Q . ゲームは動きますか 7 

A . 純粋に BASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよ5な市販のゲームは動をません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注慂ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

1X1 エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


発売中 XB 8000用 C0NCERT0-X68K MS - DOS エミュレータ 定価¥99,800 



アクセスではこれらの製品の発売にあたり代理店を 
募集じ r おります。詳しくはお問い合せください,， 


* この商品価格には消*税は含まれておりません。 

* MS - DOS はマイクロソフト社， CP / M はデジタルリサーチ社の商標です。 

文中のソフトウェアは各社の商標です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


澀アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (233) 0200⑽ FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 
















東京都渋谷区道玄坂汀目 28 番 4 号 S (03) 496-4141 U . S . LAND 

東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 ビジネスランド 

東京都八王子市旭町1番1号八王子そごう 7 F »(0426)26-4141 TO 田店 

東京都立川市幸町4 一 39- 1»0)425)36-4141 ® 椒 /S 

畜山市双代町1番地 0(0764)42-21 31 、すは /S 

金沢市入江2 - 63«(0762)91-1130 千里中央 /S 

名古屋市中区大須4 丁目 2-48 fi (052)262- U 41 冨田店 

大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号》(06) 634-1211 稷 M 川 ； S 

大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 藤开寺 


妍憤情報/データべ- 



教師の実力は 

ネツトワ ー 


攻の「数学」、クラブ顧問の「サツカー」、 

して「教育論」はもちろん、パソコン関 u 
や小説に至るまで、いろんなジャンル ■■ 
清報が欲しい。だから、新刊書データ 
ースは重宝。 






[門家に相談/電子メー 









ラスの丫君が、心を閉ざしている。 

との信頼関係を築くべく、根気よくア 
ローチを続けながら、 SIG で知り合つ， 
胄年心理の専門家 • 大学教授の A 先生 
■子メールで事例相談。 


I 路指導方法論 / SIG 




习’■ハ 


こ 


めて受験生を担任。中学校教師、高校 
師、墊教師、そして親。 SIG に参加し 
いるメンバーそれぞれの立場で「志望 
選び」についての議論が白熱。日々の 
践と SIG での議論がマッチング。 


ノコン/ワープロ通信ネットワークサ ー t 

P&PCMTM 


|試合相手の募集/ BBS ! 

I嘯 

I 女子サッカークラブの顧問を引き受けて'] 
|2年目。まだまだ試合相手が少ない 。 { 
| そこで、巳巳 S (電子掲示板)を通じて試』 
f 合相手を募集。交流試合で、着々と戦果 j 
を勝ちとる。 


チ ヤツト、 


生徒自慢/ OLT _ ノ 

‘纖- 

I 自分の生徒は、なんてったってかわいい。 
| OLT (オンライン•トーク）でお互いに生 
! 徒自慢。同時会話だから、俄然、力が入る。 
i 卒業式が近づくにつれ、「泣かない/」 
i 決意は、揺らぐばかり。 


手づくり敎ネ校換 / X - M 0 DEM 1 


「数学にもロマンが必要だ/」というのが 
僕の持論。ありきたりの教材で数学嫌い| 
を作りたくない。全国の仲間と、美しい | 
図形や楽しいイラスト入りの教材を、 

X -MODEM でスピーディーに交換。 



お 

名 

前 


i 

丁 

ぉ番 

麗号 



.. li 漏 


大阪市浪速区難波中2丁目1番17号》(〇6) 634-3111 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 a (06) 634- 1411 
大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ビル B 2_»(06) 348-1881 
大阪市北区小松原町 1-100(06) 362-1141 
高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 
枚方市楠葉花園町15番2号 S (0720) 56-81 81 
豊中市新千里東町1 -3-305 千里サンタウン 3 Ffi (06) 834-4141 
高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 
獲屋川市綠町4 一 200(0720)34-1166 
藤井寺市岡2 丁目1番33号 S (0729)38-2 H 1 



お申込品スタータキツト(ソフトなし） 

3.000+90(消費税396)=¥3.090 


岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160 ⑴ 78)231-2111 
兵庫県西宮市河原町5- 1 10(0798)71-1 171 
姫路市東延末1丁目1番住友生命姬路南ビル 1 F »(0792)22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵美須之町5490 (075) 34 1-3571 
京都市下京区烏九通七条下ル東塩小路町 702 tt (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4丁目4番地 (0734)28- 1441 
奈良市三条町478- 10^742)27-1111 
大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
熊本市手取本町4- 12 O (096)359-780 C 


君の味方だ/パソコン通信 





店店店店店店店ド， 
谷田 H 川山沢須パ【 


































SHARP ~美 

* 

ADVANCED 

-先駆の“ Z ” アビリティが パソコン クリ エイ ターを魅了する。一 

TURBO 


パーソナルコンビユータ+キーポード+マウス_ CZ -888 C - BK 標準価格」69,800円（税別） 

14型カラーディスプレイテレビ CZ -860 D - BK 標準価格92,200円（税別） 




チ J レトスタンド 


CZ -6 ST 1- B 標準価格 5,800円（税別） 


クリエイテ イブ マインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有 i 、 ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げま丸 


AV 指向の高水準べーシック Z-BASIC 搭載 多色 グラフィック、力 

ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート。また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （ HSV , RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとして X 68000 と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現 L / C います。 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z-BASIC で最大 576 K バイトまでサポート 籲 1 M バイトの 5 インチフロッピーディスクドライブ 2 基搭載 籲 JIS 第 1/ 第 2 水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞軎」を標準装備した高度な日本語処理槻能馨ニューデザインのマウス標準装備 • XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計籲プリンタ、 
RS -232 ◦など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ 0.39 mm の ハイ コントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用 14 型カラーディスプレイテレビ（別売）。 



•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部ジステム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
MOT, n 電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒彳62東京都新宿区市谷八锸町8番地 0(03)260-1 161(大代表） 


本広告に掲載い:おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消費税額をお支払い下さい。 
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